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Introduktion	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Problemfelt	  	  Journalistikken	   og	   dokumentargenren	   søger	   begge	   den	   sandfærdige	  virkelighedsskildring.	  Alligevel	  bliver	  den	  journalistiske	  og	  den	  dokumentariske	  fremstilling	  ofte	  set	  som	  to	  modpoler:	  Nyhedsjournalistikken	  repræsenterer	  den	  emneorienterede,	   afslørende	   og	   dybdeborende	   søgen	   på	   sandhed,	   mens	  dokumentarfilmen	   rummer	   en	   æstetisk,	   kunstnerisk	   og	   subjektiv	   frihed	  (Bondebjerg	  2012:	  12).	  Hvor	  nyheden	  kan	  følges	  op	  næste	  dag,	  er	  fordybelse	  en	  fast	   del	   af	   dokumentaren	   (Larsen	   1999).	   I	   takt	   med	   at	   journalistikken	   og	  dokumentaren	  bliver	  ”web-­‐native”,	  smelter	  de	  umiddelbart	  sammen	  på	  en	  helt	  ny	  måde:	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   er	   en	  ny	   genre,	   som	   i	   stigende	   grad	  bliver	   brugt	   af	   online	   nyhedsmedier.	   Den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   er	   ikke	  blot	   en	   internet-­‐dokumentar,	   men	   et	   interaktivt,	   ikke-­‐lineært	   format,	   hvor	  brugeren	   skal	   deltage	   aktivt	   i	   historien.	   Flere	   internationale	   nyhedsmedier	  satser	  på	  storslåede	  produktioner	  og	  tværgående	  projekter	  som	  HIGHRISE1,	  der	  er	   et	   samarbejde	  mellem	  National	   Film	  Board	  of	  Canada	  og	  blandt	   andre	  New	  York	  Times,	  som	  siden	  2010	  har	  udgivet	  fem	  interaktive	  web-­‐dokumentarer	  om	  højhuset	   i	  det	  globale	  byrum.	   I	  dette	  speciale	  vil	   jeg	  undersøge	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  journalistisk	  genre,	  da	  dette	  ikke	  er	  blevet	  gjort	  tidligere.	  	  	  Vi	  bruger	   i	  gennemsnit	  56	  sekunder	  pr.	   internetside	  (Britain	  2009:	  8).	  Det	  kan	  derfor	   være	   svært	   at	   holde	   publikum	   fast	   igennem	   en	   hel	   dokumentar	   eller	  endda	  en	  hel	  artikel.	  Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  indeholder	  et	  potentiale,	  som	  måske	  kan	  fastholde	  de	  ellers	  flygtige	  medieforbrugere.	  Selvom	  forskning	  i	  genren	   er	   sparsom,	   skaber	   det	   alligevel	   et	   håb	   for	   journalistikken,	   når	   en	  brugerundersøgelse	   af	   en	   SBS-­‐produceret	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	  konkluderer,	   at	   publikum	   i	   gennemsnit	   bruger	   18	  minutter	   på	   en	   produktion	  (Nash	  2014).	   Jeg	  vil	   i	  dette	   speciale	  bliver	  klogere	  på,	  hvad	  en	   interaktiv	  web-­‐dokumentar	  er,	  og	  hvordan	  den	  kan	  gavne	  journalistikken.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  1	  http://highrise.nfb.ca/about/	  
	   4	  
Præmissen	   for	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   er	   den	   ikke-­‐lineære	  fortælleform,	   som	   bryder	   med	   de	   fortællemæssige	   regler,	   vi	   kender.	   Som	  journalist	   må	   man	   derfor	   redefinere	   sine	   rammer	   og	   lære,	   hvordan	   man	  fortæller	   en	   historie	   uden	   et	   lineært	   forløb.	   Ved	   at	   lave	   min	   egen	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  vil	  jeg	  undersøge,	  hvordan	  den	  ikke-­‐lineære	  form	  adskiller	  sig	  fra	  den	  lineære.	  Jeg	  vil	  bruge	  produktionen	  som	  empiri.	  	  I	   Januar	   2015	   lancerede	  BBC	  platformen	  BBC	  TASTER	   for	   eksperimenterende,	  interaktive	   formater	   med	   præmissen	   ”You	   control	   what	   you	   watch	   and	   do”2.	  Kernen	  i	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  er	  brugerens	  kontrol	  over	  historiens	  gang.	  Når	  man	  bryder	  med	  den	  lineære	  fortælletradition	  og	  gør	  historien	   ikke-­‐lineær,	   får	   brugeren	   kontrol	   i	   kraft	   af	   interaktion.	   Ved	   at	   give	   brugeren	  indflydelse	  over	  historien,	  afgiver	  man	  dog	  kontrol	  som	  afsender.	  Jeg	  vil	  opstille	  en	  typologi	  over	  genren	  med	  det	  udgangspunkt,	  at	  journalisten	  mister	  kontrol	  i	  takt	  med,	  at	  interaktionen	  stiger.	  I	  den	  sammenhæng	  vil	  jeg	  diskutere,	  hvordan	  det	  påvirker	  brugeren	  at	  have	  kontrol	  og	  mindre	  indblanding	  fra	  journalisten.	  	  	  Den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   er	   ikke	   kun	   forbeholdt	   eksperimenterende	  platforme.	   Internationale	   journalistorganisationer	   som	   The	   Centre	   for	  Investigative	   Journalism	   er	   begyndt	   at	   afholde	   kurser	   i	   genren3,	   som	  er	   et	   nyt	  journalistisk	  redskab.	  Det	  interaktive	  format	  indeholder	  dog	  nogle	  udfordringer	  for	   journalistikken.	   Det	   er	   ikke	   længere	   op	   til	   afsenderen,	   hvilken	   rækkefølge	  materialet	   bliver	   vist	   i	   eller	   om	   alt	   materialet	   overhovedet	   bliver	   del	   af	   den	  fortælling,	  brugeren	  sammensætter.	  Man	  kontrollerer,	  hvad	  man	  som	  bruger	  vil	  se	   og	   ikke	   se.	   Jeg	   vil	   derfor	   diskutere	   genren	   i	   forhold	   til	   fairness-­‐begrebet	   og	  undersøge,	  hvilke	  slags	  historier	  den	  egner	  sig	  til	  at	  formidle.	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  2	  http://www.bbc.co.uk/taster/about	  3	  http://www.tcij.org/courses/course-­‐calendar/webdocs-­‐weekend-­‐2014/web-­‐documentaries-­‐brief-­‐guide	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Problemformulering	  
For	  at	  kortlægge	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  genre	  og	  diskutere	  dens	  placering	  i	  det	  journalistiske	  felt	  vil	  jeg	  gennem	  dette	  speciale	  besvare	  følgende	  problemformulering:	  	  
	  Hvordan	  kan	  man	  definere	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar,	  og	  hvordan	  kan	  man	  bruge	  den	  som	  journalistisk	  genre?	  
Afgræsning	  
Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  er	  en	  ny	  genre,	  og	  der	  findes	  mange	  aspekter	  at	  forske	  i.	  Jeg	  er	  derfor	  nødt	  til	  at	  afgrænse	  mit	  genstandsfelt.	  Udgangspunktet	  for	  min	  undersøgelse	  af	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  er,	  at	  genren	  i	  stigende	  grad	  bliver	  brugt	  af	  online	  nyhedsmedier.	  Jeg	  fravælger	  i	  denne	  sammenhæng	  at	  analysere	   internetaviserne	  som	  kontekst,	  men	  opstiller	  blot	  denne	  præmis.	   Jeg	  vil	  bruge	  journalistik	  og	  dokumentar	  som	  generelle	  og	  beslægtede	  begreber,	  der	  dog	  adskiller	  sig	  på	  en	  række	  punkter.	   Jeg	  vil	  afgrænse	  mig	   fra	  at	  redegøre	   for	  journalistiske	  undergenrer,	  selvom	  det	  kunne	  være	  relevant	  at	  sammenligne	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  med	   fx	   feature-­‐,	   reportage-­‐	   og	   portrætgenren.	   På	  samme	  måde	   vil	   jeg	   kun	   kort	   introducere	  dokumentargenren,	  men	  undlade	   at	  sammenligne	   fx	   dokumentarfilmen	  og	   tv-­‐dokumentaren.	   Som	  beskrevet	   vil	   jeg	  diskutere,	   hvordan	   brugerens	   rolle	   ændrer	   sig.	   Jeg	   vælger	   derved	   ikke	   at	  beskæftige	  mig	  med	  journalistens	  rolle	  og	  dennes	  udvikling,	  men	  at	  fokusere	  på	  genrens	  brugeropfattelse	  og	  -­‐aktivering.	  Det	  ville	  have	  været	  relevant	  at	  lave	  en	  receptionsanalyse	   for	  at	  undersøge	  brugerens	  oplevelse,	  men	  på	  grund	  af	   tids-­‐	  og	   pladsmangel	   afgrænser	   jeg	   mig	   fra	   dette.	   Jeg	   vil	   altså	   kun	   undersøge	  brugerens	  rolle	  fra	  et	  teoretisk	  perspektiv.	  	  	  
Projektdesign	  Min	  problemformulering	  bliver	  besvaret	  gennem	  tre	  dele:	  1)	  Journalistisk	  teori	  om	  dokumentar,	   dramaturgi	   og	   fairness,	   teori	   om	   ikke-­‐lineære	   fortællinger	   og	  interaktivitet	  og	  en	  gennemgang	  af	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  genre.	  
	   6	  
2)	   En	   produktionsdel	   med	   min	   egen	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   rettet	   mod	  Magasinet	   Udvikling,	   som	   vil	   fungere	   som	   empiri.	   3)	   En	   diskuterende	   analyse	  hvor	  jeg	  vil	  opstille	  en	  typologi	  og	  diskutere	  dramaturgi	  og	  fairness	  i	  forhold	  til	  formidling,	   brugeraktivering	   og	   fairness	   med	   fokus	   på	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	  som	  journalistisk	  genre.	  	  
Figur	  1:	  projektdesign	  	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
Problemformulering	  
Interaktivitet	  Rafaeli	  Berenguer	  BerenguerRafaeli	  
Interaktiv	  web-­‐dokumentar	  Sandra	  Gaudenzi	  Arnau	  Gifreu	  Kate	  Nash	  
	  
Ikke-­‐lineær	  fortælleform	  Espen	  Aarseth	  	  
Produktion	  Empiri	  
Dramaturgi	  Peter	  Harms	  Larsen	  
Fairness	  Jønch-­‐Clausen	  &	  Lyngbye	  
Diskuterende	  analyse	  Formidling	  Bruger	  Fairness	  	  
Dokumentar	  Bill	  Nichols	  
	  
Konklusion	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Teori	  
	  
Indledning	  til	  teori	  Jeg	  har	  valgt	  at	  dele	  min	  teori	  op	   i	   tre	  dele:	   Journalistik,	   ikke-­‐lineæritet	  og	  den	  interaktive	   web-­‐dokumentar	   som	   genre.	   Da	   præmissen	   for	  mit	   speciale	   er,	   at	  journalistik	  og	  dokumentargenren	  deler	  samme	  mål	  om	  at	  skildre	  virkeligheden	  og	   vise	   sandheden,	   indleder	   jeg	   	   første	   del	   med	   at	   præsentere	  dokumentargenren	   som	   forgænger	   til	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar,	   der	   i	  bred	   udstrækning	   optræder	   på	   den	   journalistiske	   arena.	   Der	   findes	   dog	  grundlæggende	   formidlingsmæssige	   forskelle	   på	   dokumentar	   og	   journalistik,	  som	   jeg	   vil	   understrege	   ved	   at	   præsentere	   Nichols’	   fremstillingsformer	   og	  derved	   illustrere	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentars	   fortællemæssige	   ophav.	  Dernæst	   vil	   jeg	   introducere	   udvalgte	   dramaturgiske	   begreber	   fra	   Peter	  Harms	  Larsen,	   som	  er	   grundlæggende	   for	   faktaformidling	   og	   altså	   kendetegnende	   for	  både	   dokumentar	   og	   journalistik.	   Jeg	   har	   udvalgt	   berettermodellen,	   den	  bærende	   idé/vinkling,	   den	   bærende	   karakter/case	   og	   den	   bærende	  fortæller/speak.	   Jeg	   knytter	   begreberne	   til	   de	   tre	   bearbejdningsniveauer	   i	   den	  journalistiske	   proces.	   Disse	   begreber	   er	   nødvendige	   for	   at	   diskutere,	   hvordan	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  adskiller	  sig	  fra	  traditionel	  journalistik.	  For	  at	  illustrere	   det	   værdimæssige	   grundlag	   for	   den	   journalistiske	   formidling	  inddrager	   jeg	   til	   sidst	   fairness-­‐begrebet,	   som	   jeg	   senere	   vil	   inddrage	   i	   min	  diskussion	  om	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   som	   journalistisk	  genre.	  Disse	  tre	  dele	  repræsenterer	  sammen	  den	  fortælletradition,	  som	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  udspringer	  af	  og	  på	  samme	  tid	  bryder	  med.	  	  	  I	   anden	   del	   af	   teorien	   redegør	   jeg	   for,	   hvad	   en	   ikke-­‐lineær	   fortælling	   samt	  interaktivitet	   er.	   Selvom	   ikke-­‐lineæritet	   og	   interaktivitet	   normalt	   står	   i	  modsætning	   til	   journalistisk	   teori,	   er	   disse	   begreber	   centrale	   dele	   af	   den	  interaktive	   web-­‐dokumentar,	   som	   altså	   forener	   virkelighedsskildring	   og	   ikke-­‐lineær	   fortælleform.	   Jeg	   vil	   derfor	   præsentere	   den	   norske	   teoretiker	   Espen	  Aarseth,	  der	  som	  den	  første	  teoretiserede	  ikke-­‐lineæritet	  i	  digitale	  fortællinger	  i	  1994	  (Gaudenzi	  2013:	  46).	  Herunder	  vil	  jeg	  gennemgå	  begreberne	  cybertekst	  og	  ergodisk	   litteratur,	   som	   beskriver	   en	   brugeropfattelse	   karakteristisk	   for	   den	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interaktive	   web-­‐dokumentar,	   men	   markant	   anderledes	   end	   journalistikkens.	  Dernæst	   vil	   jeg	   koble	   ikke-­‐lineæritet	   til	   interaktivitet	   og	   interaktion	   mellem	  menneske	  og	  computer,	  som	  er	  en	  af	  forudsætningerne	  for	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	  	  I	  tredje	  teoridel	  definerer	  jeg	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  ved	  at	  gennemgå	  de	   definitionsforslag,	   der	   foreligger	   på	   området	   indtil	   videre.	   Jeg	   vil	   her	  sammensætte	   min	   egen	   definition,	   som	   vil	   danne	   udgangspunkt	   for	   min	  produktion	  og	   videre	  diskussion.	  Herefter	   gennemgår	   jeg	   en	  del	   af	   den	  nyeste	  forskning.	  Jeg	  vil	  inddrage	  Sandra	  Gaudenzi,	  der	  karakteriserer	  genren	  i	  kraft	  af	  graden	  af	  interaktivitet	  og	  opstiller	  fire	  interaktionsformer.	  Gaudenzi	  giver	  også	  et	  bud	  på	  tre	  overordnede	  grundformer	  for	  interaktive	  web-­‐dokumentarer,	  som	  vil	  danne	  udgangspunkt	  for	  mit	  bud	  på	  en	  typologi	  over	  genren	  som	  journalistik.	  Dernæst	  inddrager	  jeg	  Kate	  Nash,	  som	  i	  højere	  grad	  opfatter	  interaktivitet	  som	  et	  retorisk	  virkemiddel	  og	  beskriver	  tre	  strukturer	  til	  formidling	  af	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar.	  Til	   sidst	  gennemgår	   jeg	  Arnau	  Gifreus	  navigationsformer,	  da	  han	   definerer	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   i	   kraft	   af,	   hvordan	   man	   kan	  interagere	   med	   den.	   På	   baggrund	   af	   den	   gennemgåede	   teori	   vil	   jeg	   i	   min	  produktion	  skabe	  en	  hybrid.	  	  
Journalistik	  	  Jeg	  vil	  altså	  først	  gennemgå	  Bill	  Nichols’	  definition	  af	  dokumentargenren	  og	  hans	  fortælleformer	   og	   herefter	   redegøre	   for	   de	   dramaturgiske	   begreber,	   Peter	  Harms	  Larsen	  beskriver.	  	  	  
Dokumentar	  Selvom	  dokumentaren	  siden	  1980’erne	  har	  været	  kilde	   til	  Oscar-­‐vindende	   film	  (Nichols	   2010:	   3),	   er	   dokumentargenren	   ifølge	   Bill	   Nichols	   stadig	   et	   “fuzzy	  
concept”	   (Nichols	   2001:	   21).	   Genren	   er	   svær	   at	   definere,	   fordi	   dokumentaren	  kommer	   i	  mange	   former	  og	  afskygninger,	   som	   ikke	  altid	  minder	  om	  hinanden.	  Alligevel	  kan	  vi	  genkende	  en	  dokumentarfilm,	  når	  vi	  ser	  en.	  Han	  bruger	  derfor	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tre	   antagelser	   som	   grundlag	   for	   at	   definere,	   hvad	   en	   dokumentar	   er	   (Nichols	  2010:	  7):	  	  	   	   	  
“1.	   Documentaries	   are	   about	   reality;	   they’re	   about	   something	   that	   actually	  
happened”	  (Ibid.:	  7).	  	  	  Fiktionsfilm	   kan	   også	   behandle	   virkelige	   begivenheder,	   men	   disse	  repræsenterer	  som	  oftest	  verden	  allegorisk;	  de	  vil	  forestille	  virkeligheden	  uden	  at	   være	   den.	   Dokumentaren	   repræsenterer	   derimod	   direkte	   ”den	   historiske	  verden”,	   som	   Nichols	   udtrykker	   det.	   Dokumentarens	   billeder	   og	   lyd	   kommer	  (som	  regel)	  direkte	  fra	  den	  virkelighed,	  filmen	  søger	  at	  repræsentere	  (Ibid.:	  7).	  	  	   	   	   	   	   	  
“2.	  Documentaries	  are	  about	  real	  people”	  (Ibid.:	  8).	  	  	  I	   fiktionsfilm	   optræder	   skuespillere,	   der	   påtager	   sig	   en	   rolle.	   I	   dokumentaren	  optræder	  mennesker	  derimod	  som	  sig	  selv	  (Ibid.:	  8).	  Selvom	  man	  kan	  mene,	  at	  medvirkende	   i	   dokumentarfilm	   også	   til	   en	   vis	   grad	   spiller	   skuespil,	  repræsenterer	  personerne	  altid	  selv	  sig	  (Ibid.:	  9).	  	  	   	   	   	   	   	   	  
“3.	   Documentaries	   tell	   stories	   about	   what	   happens	   in	   the	   real	   world”	   (Nichols	  2010:	  10).	  	  Når	  man	  taler	  om	  dokumentar	  som	  virkelighedsskildring,	  mener	  Nichols,	  at	  det	  er	   vigtigt	   at	   overveje,	   hvis	   historie	   en	   dokumentar	   fortæller.	   Er	   det	  dokumentaristens	  eller	  de	  mennesker,	  som	  filmen	  handler	  om?	  (Ibid.:	  10).	  For	  at	  præcisere	  ovenstående	  antagelse,	  tilføjer	  Nichols	  følgende:	  	  	  
“To	  the	  extent	  a	  documentary	  tells	  a	  story,	  the	  story	  is	  a	  plausible	  representation	  of	  
what	   happened	   rather	   than	   an	   imaginative	   interpretation	   of	   what	   might	   have	  
been”	  (Ibid.:	  10-­‐11).	  	  	  	  Nichols	   understreger,	   at	   det	   er	   vigtigt	   at	   skelne	   mellem	   reproduktion	   og	  repræsentation	   af	   virkeligheden.	   Dokumentaren	   handler	   om	   virkelige	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hændelser,	   men	   bliver	   fortalt	   fra	   dokumentaristens	   perspektiv	   (Ibid.:	   12).	  Dokumentaren	  repræsenterer	  verden,	  men	  er	  ikke	  en	  tro	  kopi	  af	  virkeligheden:	  	  
“(...)	   documentary	   is	   not	   a	   reproduction	   of	   reality,	   it	   is	   a	   representation	   of	   the	  
world	  we	  already	  occupy.	  It	  stands	  for	  a	  particular	  view	  of	  the	  world,	  one	  we	  may	  
never	  have	  encountered	  before	  even	  if	  the	  aspects	  of	  the	  world	  that	  is	  represented	  
are	  familiar	  to	  us	  (Nichols	  2001:	  20).	  	  	  	  Dokumentaren	   er	   dokumentaristens	   behandlede	   udgave	   af	   virkeligheden,	   som	  han	   eller	   hun	  har	  bearbejdet	  med	   forskellige	   virkemidler,	   der	   ofte	   varierer	   alt	  efter,	  hvilken	  fortælleform	  dokumentaren	  er	  lavet	  efter.	  	  	  
Nichols’	  fortælleformer	  Selvom	   definitionen	   af	   dokumentaren	   stadig	   er	   “fuzzy”,	   identificerer	   Nichols	  seks	   fortælleformer	   indenfor	   genren:	   den	   poetiske,	   den	   forklarende,	   den	  deltagende,	   den	   observerende,	   den	   refleksive	   og	   den	   performative.	   Nichols	  understreger	  dog,	  at	  en	  dokumentarfilm	  ikke	  behøver	  	  at	  blive	  fortalt	  efter	  kun	  én	   af	   fortælleformerne,	   men	   at	   de	   er	   	   foranderlige,	   overlappende	   kategorier	  (Ibid.:	   99).	   De	   fleste	   dokumentarer	   indeholder	   således	   virkemidler	   fra	   flere	  fortælleformer	  (Nichols	  2010:	  143-­‐145).	   Jeg	  giver	  et	  kort	  oprids	  af	  disse	   for	  at	  vise	   dokumentarens	   fortællemæssige	   spektrum,	   som	   er	   grundlaget	   for	   den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	  	  	   	   	   	   	   	  
• Den	  poetiske	  fortælleform	  er	  inspireret	  af	  kunst-­‐	  og	  avangardfilm	  (Nichols	  2001:	   104).	  Det	  æstetiske	  udtryk	  overskygger	   ofte	   historiens	  udvikling,	  og	  kontinuitet	  i	  tid	  og	  sted	  bliver	  brudt	  (Ibid.:	  102).	  
• Den	  forklarende	  fortælleform	  stræber	  omvendt	  efter	  at	  virke	  neutral	  og	  er	  kendetegnet	   ved	   en	   alvidende	   “Voice-­‐of-­‐God”-­‐fortællerstemme	   eller	   en	  “Voice-­‐of-­‐Authority”,	   der	  minder	   om	   nyhedsoplæsning,	   som	   informerer	  og	  oplyser	  tilskueren	  (Ibid.:	  105).	  
• Den	  observerende	  fortælleform	  gør	  dokumentaristen	  til	  en	  flue	  på	  væggen,	  der	   undlader	   at	   påvirke	   handlingens	   gang	   og	   dokumenterer	   de	  
	   11	  
begivenheder,	  der	  udfolder	  sig	  naturligt.	  Seeren	  skal	  anstrenge	  sig	  aktivt	  for	  at	  afkode	  betydningen	  af	  begivenhederne	  (Ibid.:	  111).	  	  
• Den	  deltagende	  fortælleform	  forsøger	  at	  sætte	  os	  i	  dokumentaristens	  sted	  som	   fx	   afslørende	   journalist	   eller	   med	   dokumentaristens	   personlige	  fortælling	  (Ibid.:	  19).	  Michael	  Moore	  er	  en	  af	  de	  mest	  berømte	  deltagende	  dokumentarister,	  der	  deltager	  aktivt	  i	  historien	  (Ibid.:	  123).	  	  
• Den	  refleksive	  fortælleform	  har	  en	  meta-­‐tilgang	  til	  dokumentargenren	  og	  søger	  at	  afsløre	  genrens	  måde	  at	  bearbejde	  virkeligheden	  på	  (Ibid.:	  125).	  	  
• Den	  performative	  fortælleform	  kombinerer	  fakta	  og	  fantasi	  (Ibid.:	  131)	  og	  skaber	   en	   subjektiv,	   følelsesmæssig	   og	   sanselig	   repræsentation	   af	  virkeligheden	   (Ibid.:	   132)	   gennem	   virkemidler	   fra	   fiktion	   som	  point-­‐of-­‐view-­‐shots,	  underlægningsmusik,	  flash	  backs	  osv.	  (Ibid.:	  134).	  	  
Dramaturgi	  
Dokumentaren	  kan	  altså	  låne	  fra	  både	  fiktion	  og	  journalistik.	  Det	  er	  i	  høj	  grad	  de	  samme	  grundlæggende	  dramaturgiske	  begreber,	  som	  bliver	  brugt	  til	  at	  fortælle	  den	  gode	  historie	  uanset	  genre.	   I	  andet	  bind	  af	  De	  levende	  billeders	  dramaturgi	  skelner	   Peter	   Harms	   Larsen	   mellem	   nyheder,	   fakta	   og	   underholdning,	   hvor	  dokumentaren	   hører	   under	   fakta-­‐kategorien.	   Som	   introduktion	   til	   faktaens	  dramaturgi	  vil	   jeg	   inddrage	  den	  bærende	   idé	   (vinkling),	  berettermodellen,	  den	  bærende	  karakter	  (case),	  og	  den	  bærende	  fortæller	  (speak),	  som	  jeg	  vil	  knytte	  til	  den	   journalistiske	   proces	   og	   senere	   inddrage	   i	   diskussionen	   om,	   hvad	   den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  kan	  tilbyde	  journalistikken.	  	  	  
	  
Første	  bearbejdningsniveau	  Ifølge	   Larsen	   findes	   der	   tre	   bearbejdningsniveauer	   i	   den	   journalistiske	  formidling	  af	  levende	  billeder.	  Det	  første	  bearbejdningsniveau	  har	  virkeligheden	  som	  ”hovedtilrettelægger”,	  som	  Larsen	  udtrykker	  det,	  og	  handler	  om,	  hvad	  man	  som	   modtager	   ser	   og	   hører	   (Larsen	   2003:	   14).	   På	   dette	   niveau	   bearbejder	  journalisten	   kun	   virkeligheden	   ved	   at	   vælge	   sin	   historie	   ud	   blandt	   de	  valgmuligheder,	  virkeligheden	  giver.	  Journalisten	  sikrer	  siden	  gennem	  research,	  at	  det	  valgte	  stykke	  virkelighed	  er	  så	  sandfærdigt	  som	  muligt	  (Ibid.:	  14-­‐15).	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Andet	  bearbejdningsniveau	  	  Ifølge	   Larsen	   omhandler	   andet	   bearbejdningsniveau,	   hvordan	   vi	   ser	   og	   hører	  budskabet	   (Ibid.:	   14).	   Journalisten	   skal	   her	   bestemme	   historiens	   bærende	   idé,	  som	  er	  det	  dramaturgiske	  begreb	   for	  den	   journalistiske	  vinkel.	  På	  dette	  niveau	  skal	  man	  altså	  overveje,	  hvordan	  man	  kan	  komprimere	  historien	   i	  “en	  påstand	  
som	   den	   fortalte	   journalistiske	   historie	   skal	   underbygge,	   sandsynliggøre	   eller	  
bevise”	   (Ibid.:	   73).	   Ifølge	   Larsen	   har	   den	   bærende	   idé	   i	   fiktion	   en	   universel	  ”sandhed”	  som	  fx	  ”retfærdigheden	  sejrer	  til	  sidst”,	  hvor	  den	  journalistiske	  vinkel	  er	   begrænset	   og	   konkret.	   Det	   er	   kutyme,	   at	   der	   kun	   findes	   én	   vinkel	   i	  journalistikken,	   mens	   fiktion	   kan	   rumme	   flere	   bærende	   ideer	   (Ibid.:	   73).	   Det	  mest	  udbredte	  værktøj	  til	  at	  formidle	  levende	  billeder,	  både	  fiktion	  og	  fakta,	  er	  
berettermodellen	   (Ibid.:	   106-­‐107).	   Modellen	   bygger	   på	   en	   stigende	  spændingskurve	  bestående	  af	  syv	  faser,	  som	  hver	  især	  har	  en	  særlig	  funktion	  for	  fortællingens	  dramatiske	  fremdrift	  (Ibid.:	  108).	  	  	  I	   første	  del	  af	   fortællingen	  bliver	  konflikten	  præsenteret	  og	  udbygget:	  anslaget	  slår	  historiens	   tema	  an,	  præsentationen	  klargør	  historiens	  hvem,	  hvad,	  hvor	  og	  hvornår	  samt	  konfliktens	  indhold,	  og	  udbygningen	  leverer	  konfliktens	  baggrund.	  Disse	  tre	  faser	  har	  på	  den	  måde	  lagt	  op	  til	  en	  tilspidsning	  af	  konflikten:	  Point	  of	  
no	  return	  fastsætter	  nu	  historiens	  vendepunkt,	  hvor	  konflikten	  kun	  kan	  føre	  mod	  afslutningen,	   og	   modtageren	   sidder	   klistret	   fast	   til	   skærmen;	  
konfliktoptrapningen	   eskalerer,	   mens	   spændingen	   stiger.	   Herefter	   når	   vi	   til	  historiens	   tredje	   del,	   hvor	   klimaks	   udløser	   spændingen.	   Dette	   er	   konfliktens	  højdepunkt,	  da	  historiens	  budskab	  bliver	  forløst;	  udtoningen	  bringer	  os	  til	  sidst	  ned	  på	  jorden	  igen	  og	  tilbage	  til	  udgangspunktet	  (Ibid.:	  109).	  	  	  	  Ifølge	   Larsen	   kan	   levende	   billeder	   som	   intet	   andet	  medie	   ”formidle	   følelser	  og	  
nærvær	   til	   publikum”	   (Ibid.:	   43).	   Centralt	   for	   berettermodellen	   er	   netop,	   at	  faserne	  appellerer	  til	  identifikation	  og	  fascination,	  som	  i	  høj	  grad	  bliver	  en	  del	  af	  historiens	   form	   og	   udtryk.	   Fra	   et	   dramaturgisk	   synspunkt	   sikrer	   et	  nyhedskriterium	   som	   konflikt	   fremdriften	   i	   journalistiske	   historier.	  Identifikation	  har	   ikke	  samme	  dramaturgiske	   funktion,	  men	   får	  brugeren	   til	   at	  sætte	   sig	   i	   de	   involverede	   parters	   sted	   (Ibid.:	   37).	   Man	   kan	   i	   en	   journalistisk	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historie	  opnå	  en	  vellykket	  fremstilling	  ved	  at	  koble	  informationer	  sammen	  med	  identifikations-­‐	   og	   fascinationsmuligheder	   (Ibid.:	   38)	   ved	   at	   inddrage	   en	  
bærende	   karakter	   –	   eller	   en	   case,	   som	   det	   hedder	   i	   journalistikken	   -­‐	   til	   at	  udtrykke	  følelser	  (Ibid.:	  39).	  	  
	  
Det	  tredje	  bearbejdningsniveau	  
Det	   tredje	   bearbejdningsniveau	   er	   postproduktionen,	   hvor	   journalisten	  bearbejder	   første	   og	   andet	   niveau	   ved	   at	   skabe	   betydning	   og	   mening	   for	  modtageren	   (Ibid.:	   28).	   Her	   har	   journalisten	   ofte	   en	   funktion	   som	   bærende	  
fortæller,	  der	  gennem	  speak	  og	  tekst	  hjælper	  publikum	  til	  at	   forstå,	  hvad	  vi	  ser	  og	  hører	  (Ibid.:	  14).	  Journalistisk	  formidling	  af	  levende	  billeder	  følger	  ofte	  denne	  opskrift:	   sync’er	   sikrer	   identifikation,	   billeder	   med	   reallyd	   bidrager	   med	  indslagets	   fascination,	   og	   speak	   sørger	   for	   information	   og	   fakta	   (Ibid.:	   130).	  Speaken	   “forankrer,	   fokuserer	   og	   uddyber”	  billedernes	   betydning	   og	   funktion	   i	  historien	  (Ibid.:	   131)	   og	   er	   i	   bund	   og	   grund	  med	   til	   at	   sikre,	   at	   hvert	   element	  rejser	   et	   spørgsmål	   hos	   modtageren,	   som	   det	   næste	   element	   besvarer	   (Ibid.:	  132).	  
Fairness	  
Forud	   for	   de	   fortællemæssige	   overvejelser	   om,	   hvordan	   man	   skal	   skildre	  virkeligheden,	  er	  det	  essentielt	  at	  have	  en	  klar	  intention	  om	  at	  vise	  sandheden.	  Objektivitet	  var	  engang	  det	  journalistiske	  ideal	  om	  at	  vise	  sandheden.	  Dette	  blev	  med	   tiden	   erklæret	   urealistisk,	   og	   idealet	   blev	   i	   stedet,	   at	  man	   som	   journalist	  skulle	   stræbe	   efter	   at	   være	   så	   objektiv	   som	  muligt	   (Jønch-­‐Clausen	   &	   Lyngbye	  2007:	  92).	  Som	  Mogens	  Meilby	  udtrykker	  det,	  er	  objektivitet	  dog	  generelt	  “blevet	  
en	  museumsgenstand	   i	  de	   fleste	  redaktioner,	  hvor	  det	  er	  blevet	  erstattet	  med	  det	  
noget	   bredere	   og	   mere	   realistiske	   begreb	   ‘fairness’“	   (Meilby	   i	   Jønch-­‐Clausen	   &	  Lyngbye	  2007:	  92).	  	  	  Heidi	  Jønch-­‐Clausen	  og	  Lise	  Lyngbye	  konkluderer	  i	  artiklen	  “Hvad	  er	  fairness”,	  at	  begrebet	  næsten	  bliver	  brugt	  synonymt	  med	  tilstræbt	  objektivitet,	  men	  i	  højere	  grad	   er	   et	   “paraplybegreb,	   der	   dækker	   over	   klassiske	   dyder	   som	   neutralitet,	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balance,	   proportionssans	   og	   genrebevidsthed”	   (Jønch-­‐Clausen	   &	   Lyngbye	   2007:	  91).	   Jønch-­‐Clausen	   &	   Lyngbyes	   undersøgelse	   viser	   nemlig,	   at	   blandt	   danske	  redaktører	   bliver	   fairness	   opfattet	   som	   en	   indikator	   for	   den	   gode	   journalistik,	  eftersom	  “fair	  journalistik	  først	  og	  fremmest	  er	  journalistik,	  der	  stræber	  efter	  den	  
størst	   mulige	   grad	   af	   objektivitet,	   neutralitet	   og	   sandhed	   og	   samtidig	   er	  
afbalanceret”	  (Ibid.:	  98).	  Fairness-­‐begrebet	  er	  dog	  mere	  end	  det,	  påpeger	  Jønch-­‐Clausen	  og	  Lyngbye.	   Journalistikken	  skal	  selvfølgelig	  være	  afbalanceret	  og	  vise	  flere	  sider	  af	  en	  sag,	  men	  den	  skal	  først	  og	  fremmest	  bygge	  på	  en	  ”stræben	  efter	  
den	   bedst	   opnåelige	   version	   af	   sandheden“	   (Ibid.:	   103).	   En	   fair	   journalist	  balancerer	   ikke	   kun	   spaltepladsen	   ukritisk	  mellem	   to	   parter	   i	   et	   forsøg	   på	   at	  være	   neutral	   og	   objektiv,	   men	   sørger	   for	   at	   researche	   sagen	   i	   bund	   for	   at	  afdække	  sandheden	  på	  bedste	  vis	  (Ibid.:	  103).	  	  
Ikke-­‐lineæritet	  	  Jeg	  vil	  nu	  tage	  hul	  på	  teoridelen	  om	  ikke-­‐lineæritet	  og	  interaktivitet,	  som	  danner	  grundlaget	   for	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentars	   fortælleform,	   hvor	  dokumentar	  og	  journalistik	  kommer	  fra	  en	  lineær	  fortælletradition.	  For	  at	  blive	  klogere	  på	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  er	  det	  nødvendigt	  at	  forstå,	  hvad	  en	  ikke-­‐lineær	  fortælling	  er.	  	  
Ikke-­‐lineære	  fortællinger	  
Espen	  Aarseth	  definerer	  en	  ikke-­‐lineær	  tekst	  som	  “a	  work	  that	  does	  not	  present	  
its	   scriptons	   in	  one	   fixed	   sequence,	  whether	   temporal	  or	   spatial”	   (Aarseth	   1994:	  61),	  hvor	  en	  skripton	  er	  “an	  unbroken	  sequence	  of	  one	  or	  more	  textons	  as	  they	  are	  
projected	  by	  the	  text”	  (Ibid.:	  60),	  som	  består	  af	  tekstons,	  der	  er	  “a	  basic	  element	  of	  
textuality”	  (Ibid.:	  60).	  Hvis	  man	  sammenligner	  en	  tekston	  med	  en	  sætning	  og	  en	  skripton	  med	  en	  passage	  i	  en	  tekst,	  kan	  man	  betegne	  den	  ikke-­‐lineære	  tekst	  ved,	  at	  dens	  passager	  ikke	  er	  strukturerede	  i	  en	  fast	  rækkefølge,	  som	  en	  lineær	  tekst	  er.	  Eftersom	  den	  struktur,	  vi	  normalt	  kender,	  bliver	  brudt,	  vil	  vi	  også	   læse	  den	  ikke-­‐lineære	  tekst	  anderledes:	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“A	  nonlinear	  text	  is	  an	  object	  of	  verbal	  communication	  that	  is	  not	  simply	  one	  fixed	  
sequence	   of	   letters,	  words,	   and	   sentences	   but	   in	  which	   the	  words	   or	   sequence	   of	  
words	  may	   differ	   from	   reading	   to	   reading	   because	   of	   the	   shape,	   conventions,	   or	  
mechanisms	  of	  the	  text”	  (Ibid.:	  51).	  	  	   	   	  	  Ifølge	  Aarseth	  kan	  strukturen	  i	  en	  ikke-­‐lineær	  fortælling	  være	  mere	  eller	  mindre	  kompliceret,	  men	  man	  skal	  kunne	  læse	  en	  ikke-­‐lineær	  tekst	  forskelligt	  fra	  gang	  til	  gang,	  fordi	  rækkefølgen	  af	  dens	  skriptons	  –	  fx	  passager	  i	  en	  bog	  eller	  scener	  i	  en	  film	  –	  ikke	  er	  fastlaget.	  	  	  
Cybertekst	  og	  ergodisk	  litteratur	  I	   bogen	   Cybertext.	   Perspectives	   on	   Ergodic	   Literature	   introducerer	   Aarseth	  begreberne	  cybertekst	  og	  ergodisk	  litteratur,	  som	  overlapper	  hinanden.	  Selvom	  navnet	  cybertekst	  lyder	  som	  en	  digital	  tekst,	  understreger	  Aarseth,	  at	  eksempler	  på	  cybertekst	  findes	  helt	  tilbage	  til	  det	  gamle	  Egypten.	  Cybertekst	  er	  altså	  ikke	  er	  et	  medium-­‐specifikt	  begreb	  knyttet	  til	  fx	  computeren.	  I	  stedet	  dækker	  cybertekst	  over	   former	   for	   tekst,	   hvis	  medie	   har	   en	   central	   indflydelse	   på,	   hvordan	  man	  læser	  teksten.	  Aarseth	  skelner	  mellem	  en	  passiv	   læser	  af	  en	   lineær	  tekst	  og	  en	  aktiv	  bruger	  af	  en	  cybertekst	  -­‐	  og	  altså	  en	  ikke-­‐lineær	  tekst:	  	  	  
“A	  reader,	  however	  strongly	  engaged	  in	  the	  unfolding	  of	  a	  narrative,	  is	  powerless.	  
Like	  a	  spectator	  at	  a	  soccer	  game,	  he	  may	  speculate,	  conjecture,	  extrapolate,	  even	  
shout	  abuse,	  but	  he	  is	  not	  a	  player.	  Like	  a	  passenger	  on	  a	  train,	  he	  can	  study	  and	  
interpret	   the	   shifting	   landscape,	   he	  may	   rest	   his	   eyes	   wherever	   he	   pleases,	   even	  
release	  the	  emergency	  brake	  and	  step	  off,	  but	  he	  is	  not	  free	  to	  move	  the	  tracks	  in	  a	  
different	   direction.	   He	   cannot	   have	   the	   player's	   pleasure	   of	   influence:	   "Let's	   see	  
what	  happens	  when	  I	  do	  this."	  The	  reader's	  pleasure	  is	  the	  pleasure	  of	  the	  voyeur.	  
Safe,	  but	  impotent”	  (Aarseth	  1997:	  3).	  	  	  	  Ifølge	  Aarseth	  har	  læseren	  af	  en	  lineær	  tekst	  ingen	  indflydelse	  i	  modsætning	  til	  brugeren	  af	  en	  cybertekst.	  Aarseth	  skelner	  mellem	  selve	  cyberteksten	  og	  måden,	  teksten	   bliver	   læst	   på,	   som	   han	   kalder	   ergodisk.	   Ifølge	   Aarseth	   er	   ergodisk	  litteratur	  en	  betegnelse	  for	  tekst,	  som	  kræver	  en	  ikke-­‐triviel	  indsats	  af	  brugeren:	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“During	   the	   cybertextual	   process,	   the	   user	   will	   have	   effectuated	   a	   semiotic	  
sequence,	  and	  this	  selective	  movement	  is	  a	  work	  of	  physical	  construction	  that	  the	  
various	  concepts	  of	  “reading”	  do	  not	  account	  for.	  This	  phenomenon	  I	  call	  ergodic,	  
using	  a	  term	  appropriated	  from	  physics	  that	  derives	  from	  the	  Greek	  words	  ergon	  
and	   hodos,	  meaning	   “work”	   and	   “path”.	   In	   ergodic	   literature,	   nontrivial	   effort	   is	  
required	  to	  allow	  the	  reader	  to	  traverse	  the	  text”	  (Ibid.:	  1).	  	  	  Den	   ikke-­‐trivielle	   indsats	   betyder,	   at	   brugeren	   skal	   træffe	   valg.	  Man	   kan	   tolke	  det	   således,	   at	   ergodisk	   litteratur	   indeholder	   flere	   valgmuligheder,	   og	   at	  læsingen	  kan	  føre	  til	  flere	  løsninger.	  Derved	  kan	  man	  sammenfatte,	  at	  Aarseths	  opfattelse	  af	  at	  aktivere	  brugeren	  er,	  at	  man	  træffer	  valg,	  når	  man	  læser	  en	  ikke-­‐lineær	  tekst.	  Aarseth	  definerer	  ergodisk	  litteratur	  i	  modsætning	  til	  ikke-­‐ergodisk	  litteratur,	   som	   består	   af	   lineære	   fortællinger.	   Han	   bruger	   labyrinten	   som	  metafor	   til	   at	   beskrive,	   hvordan	   fortællinger	   snor	   sig	   (Ibid.:	   3).	   Ikke-­‐ergodisk	  litteratur	   tager	   form	   efter	   den	   unicursalle	   labyrint,	   hvor	   der	   kun	   er	   én	   vej	  gennem	   labyrinten,	  mens	  ergodisk	   litteratur	   er	   som	  den	  multicursalle	   labyrint,	  hvor	  brugeren	  bliver	  tvunget	  til	  at	  vælge	  imellem	  flere	  mulige	  veje	  (Ibid.:	  6).	  For	  at	   finde	  ud	  af	   en	  multicursal	   labyrint	  må	  man	   træffe	  en	   række	  valg,	   som	  vil	   få	  konsekvenser	   for,	   hvor	   man	   ender.	   Som	   bruger	   af	   ergodisk	   litteratur	   er	   man	  derfor:	  
	  
”(…)	  constantly	  reminded	  of	  inaccessible	  strategies	  and	  paths	  not	  taken,	  voices	  not	  
heard.	   Each	   decision	   will	   make	   some	   parts	   of	   the	   text	   more,	   and	   others	   less,	  
accessible,	   and	   you	   may	   never	   know	   the	   exact	   results	   of	   your	   choices;	   that	   is,	  
exactly	  what	  you	  missed”	  (Ibid.:	  2).	  	  Aarseth	   betragter	   cybertekst-­‐brugeren	   som	   en	   spiller	   i	   et	   computerspil,	   hvor	  brugeren	   higer	   efter	   kontrol	   over	   fortællingen.	   Som	   i	   et	   computerspil	   har	  brugeren	   mulighed	   for	   at	   udforske,	   fare	   vild	   og	   opdage	   skjulte	   veje	   i	  cyberteksten	  (Ibid.:	  4).	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”The	   cybertext	   reader	   is	   a	   player,	   a	   gambler;	   the	   cybertext	   is	   a	   game-­‐world	   or	  
world-­‐game;	   it	   is	   possible	   to	   explore,	   get	   lost,	   and	   discover	   secret	   paths	   in	   these	  
texts	  (…)”	  (Ibid.:	  3).	  	  Nysgerrighed	  skal	  drive	  brugeren	  til	  at	   forvilde	  sig	   ind	  i	   labyrinten	  og	  fare	  vild	  med	   vilje	   (Aarseth	   1997:	   4).	  Man	   ved	   som	   bruger	   ikke,	   hvor	  man	   ender,	   eller	  hvad	  man	  går	  glip	  af,	  hvilket	   skal	  være	  brugerens	  motivation	   til	   at	  bevæge	  sig	  rundt	  (Ibid.:3).	  	  
Interaktivitet	   	  
Den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   har	   altså	   en	   ikke-­‐lineær	   opbygning.	   Gennem	  interaktion	  kan	  brugeren	  få	  lov	  til	  at	  udforske	  labyrinten.	  Derfor	  vil	  jeg	  nu	  gøre	  rede	  for,	  hvad	  interaktivitet	  er.	  	  Siden	  starten	  af	  1990’erne	  er	  interaktivitet	  blevet	  udråbt	  som	  en	  af	  de	  vigtigste	  egenskaber	  ved	  ny	  teknologi	  og	  er	  derfor	  på	  mange	  måder	  et	  buzzword	  (Holmes	  2007:	   2).	   Sheizaf	   Rafaeli	   definerede	   som	  en	   af	   de	   første	   begrebet	   i	   1988,	  men	  opdaterede	  siden	  sin	  begrebsforklaring	  i	  1997,	  som	  i	  bredt	  omfang	  bliver	  brugt	  i	  dag:	   “The	   extent	   to	   which	   messages	   in	   a	   sequence	   relate	   to	   each	   other,	   and	  
especially	   the	   extent	   to	   which	   later	   messages	   recount	   the	   relatedness	   of	   earlier	  
messages”	  (Rafaeli	  i	  Downes	  &	  McMillian	  2000:	  159).	  	  	  Man	   kan	   altså	   forstå	   interaktivitet	   som	   en	   indbyrdes	   forbundenhed,	   hvor	  budskaber	   er	   knyttet	   til	   både	   forudgående	   og	   efterfølgende	   budskaber.	   Denne	  forbundenhed	   gør,	   at	   vi	   fx	   kan	   klikke	   os	   frem	   og	   tilbage	   mellem	   forskellige	  faneblade	  på	  en	  hjemmeside.	  Rafaeli	  beskriver	   interaktivitet	   som	  en	  egenskab,	  der	   muliggør	   en	   interaktion,	   hvis	   en	   bruger	   interagerer.	   I	   en	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	  går	  brugerens	  adgang	  til	  fortællingen	  altså	  gennem	  produktionens	  interaktivitet:	   Når	   brugeren	   interagerer	  med	   den,	   bliver	   interaktiviteten	   til	   en	  interaktion,	   og	   graden	   af	   interaktivitet	   bestemmer,	   hvordan	   interaktionen	  kommer	  til	  udtryk.	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  Ingeniør	  og	   teoretiker	  Xavier	  Berenguer	  skelner	  mellem	  svag,	  middel	  og	  stærk	  interaktion	   i	   ikke-­‐lineære	   fortællinger.	   Den	   svageste	   interaktion	   svarer	   til	   en	  hjemmeside,	  hvor	  man	  klikker	  på	  en	  menu.	   Interaktion	   i	  sin	  stærkeste	   form	  er	  virtual	   reality,	   hvor	   brugeren	   skal	   deltage	   som	   hovedperson	   i	   historien	  (Beregner	  2004).	  Det	  skal	  aldrig	  være	  et	  mål	  i	  sig	  selv	  at	  skabe	  stærk	  interaktion,	  men	   derimod	   at	   vælge	   den	   passende	   styrke	   til	   det,	   man	   ønsker	   at	   formidle,	  påpeger	   han.	   En	   online	   ordbog	   behøver	   fx	   ikke	   have	   stærk	   interaktion	   for	   at	  tjene	  sit	  formål.	  Ifølge	  Berenguer	  er	  nonfiktion	  som	  fx	  dokumentar	  egnet	  til	  svag	  eller	   middel	   interaktion,	   mens	   fiktion	   godt	   kan	   bære	   et	   højere	  interaktionsniveau	  (Ibid.).	  	  	  Computeren	   er	   platform	   for	   interaktivitet	   samt	   den	   mulige	   interaktion	   og	  betegnes	  derfor	  i	  bredt	  omfang	  som	  et	  aktivt	  medium,	  der	  efterlader	  brugeren	  i	  en	  lean	  forward-­‐position,	  fordi	  brugeren	  læner	  sig	  fremad	  for	  aktivt	  at	  engagere	  sig	   i	  sin	  aktivitet	  (Gawlinski	  2003:	  206).	  Fjernsynet	  har	  derimod	  passive	  seere,	  som	   blot	   kan	   læne	   sig	   tilbage	   i	   sofaen	   og	   derfor	   befinder	   sig	   i	   en	   lean	   back-­‐
position:	  Når	   man	   ser	   fjernsyn,	   kan	   man	   forvente,	   at	   indholdet	   bliver	   leveret,	  uden	  at	  man	  selv	  skal	  gøre	  noget	  aktivt	  (Ibid.:	  206).	  	  Præmissen	  for	  de	  to	  medier	  er	  altså	  vidt	   forskellige,	  og	  det	  er	  kompliceret	  at	   få	  en	   fjernsynsseer	  til	  at	   læne	  sig	   frem	   og	   aktivt	   deltage	   i	   fjernsynskiggeriet.	   Når	   brugere	   vænner	   sig	   til	   at	  befinde	   sig	   i	   en	   lean	   forward-­‐position,	   vil	   de	   kræve	  mere	   og	  mere	   indflydelse	  (Lu:	  2005).	  Når	  dokumentarfilm	  går	  fra	  fjersynet	  til	  computeren,	  sker	  der	  et	  skift	  i	  seerens	  rolle,	  som	  går	  fra	  en	  lean	  back-­‐position	  til	  en	  lean	  forward-­‐position	  ved	  at	   kommunikere	  med	   computeren.	   Fremover	   vil	   jeg	   skelne	  mellem	   brugere	   af	  interaktive	  web-­‐dokumentarer	  og	  seere	  af	  traditionelle	  dokumentar.	  	  	  
Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  	  Jeg	  har	  på	  nuværende	  tidspunkt	  præsenteret	  dokumentargenren,	  ikke-­‐lineæritet	  og	   interaktivitet,	   som	   danner	   grundlaget	   for	   den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	   genre.	   Desuden	   har	   jeg	   redegjort	   for	   dramaturgi	   og	   fairness,	   som	   jeg	   vil	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problematisere	  genren	  med	  i	  den	  diskuterende	  analyse.	  Med	  udgangspunktet	  på	  plads	  vil	  jeg	  nu	  i	  den	  tredje	  teoridel	  redegøre	  for	  en	  definition	  af	  genren.	  
	  
Et	  genremæssigt	  grænseland	  
	  “If	   documentary	   is	  a	   fuzzy	   concept,	   digital	   interactive	  documentary	   is	  a	   concept	  
yet	   to	   be	   clearly	   defined”	   (Gaudenzi	   2013:	   26),	   skriver	   Sandra	   Gaudenzi	   i	   sin	  ph.d.-­‐afhandling,	  som	  tilhører	  den	  nyeste	  forskning	  på	  området.	  Selvom	  genren	  første	  gang	  blev	  beskrevet	  akademisk	  i	  1995	  (Gaudenzi	  2013:	  26),	  er	  den	  stadig	  ny	   i	  sin	  nuværende	   form.	  Den	  teknologi,	  genren	  benytter	   i	  dag,	  var	  simpelthen	  ikke	   tilgængelig	   for	   bare	   10	   år	   siden	   (Ibid.:	   28).	   Som	   ny	   genre	   befinder	   den	  interaktive	   web-­‐dokumentar	   sig	   i	   et	   genremæssigt	   grænseland,	   hvilket	   Andre	  Almeida	   og	   Heitor	   Alvelos	   identificerer	   som	   en	   udfordring	   i	   An	   Interactive	  
Manifesto:	  	  
“One	  of	  interactive	  documentary's	  problems	  is	  being	  in	  No	  Man's	  Land,	  a	  place	  in-­‐
between	  different	  knowledge	  areas,	  such	  as	  cinema,	  interaction,	  videogames,	  video	  
art	  to	  name	  a	  few,	  and	  it	  is	  not	  likely	  that	  any	  of	  them	  will	  find	  the	  answer	  alone”	  (Almeida	  &	  Alvelos	  2010:	  124).	  	  	  Genren	   befinder	   sig	   i	   krydsfeltet	   mellem	   flere	   discipliner	   og	   mangler	   på	   den	  måde	  en	  fast	  genrebetegnelse,	  hvorfor	  begreber	  som	  web-­‐docs,	  docu-­‐games	  og	  cross-­‐platform	   docs	   bliver	   brugt	   synonymt	   med	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	  (Gaudenzi	  2013:	  14).	  Når	  betegnelsen	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  bliver	  brugt	  i	  flæng	   uden	   at	   blive	   defineret,	   tolker	   Gaudenzi	   det	   således,	   at	   det	   “probably	  
indicates	  that	  the	  term	  is	  gradually	  being	  accepted	  as	  an	  established	  media	  term”	  (Ibid.:	  30).	  	  	  Jeg	  har	  valgt	  at	  bruge	  betegnelsen	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  konsekvent	  -­‐	  også	  selvom	  den	  pågældende	  teoretiker	  bruger	  en	  anden	  betegnelse.	  Nedenfor	  vil	  jeg	  forsøge	  at	  indkredse	  en	  definition	  yderligere.	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På	  vej	  mod	  en	  definition	  
Der	  er	  overordnet	  to	  måder	  at	  betragte	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  på:	  På	  den	   ene	   side	   bliver	   genren	   anskuet	   som	   en	   naturlig	   videreudvikling	   af	   den	  traditionelle	   dokumentar	   i	   en	   digitaliseret	   version.	   På	   den	   anden	   side	   bliver	  genren	  opfattet	  som	  “something	  else”,	  som	  Gaudenzi	  udtrykker	  det,	  og	  som	  mere	  end	  bare	  en	  digital	  dokumentar.	  	  
	  Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  udspringer	  af	  den	  traditionelle	  dokumentar	  og	  derfor	   ligger	   de	   tidlige	   genredefinitioner	   i	   forlængelse	   heraf	   (Gaudenzi	   2013:	  27).	   I	   håndbogen	   Digital	   Story	   Telling:	   A	   Creator’s	   Guide	   to	   Interactive	  
Entertainment	  sammenligner	  Carolyn	  Handler	  Miller	  interaktivitet	  med	  en	  DVD-­‐menu,	  hvor	  man	  kan	  vælge	  kapitler	  og	  ekstramateriale,	  således	  at:	  “viewers	  can	  
be	   given	   the	   opportunity	   of	   choosing	   what	   material	   to	   see	   and	   in	   what	   order”	  (Handler	  Miller	  i	  Gaudenzi	  2013:	  27).	  	  	  Xavier	   Berenguer	   ser	   ikke	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   som	   en	  videreudvikling	   af	   dokumentargenren,	   men	   som	   en	   genre	   udsprunget	   af	  computerspil	  fra	  80’erne,	  hvis	  fortællinger	  er	  kendetegnet	  ved,	  at	  man	  kan	  vælge	  sit	  eget	  eventyr	  og	  gå	  ned	  af	   forskellige	  “veje”	   i	  historien	  (Berenguer	  2004).	  På	  samme	  måde	  kobler	  forsker	  i	  digitale	  medier	  Mitchell	  Whitelaw	  i	  2002	  genren	  til	  computerspil	  og	  deres	  fortælletradition.	  Han	  mener,	  at	  genren	  fjerner	  sig	  fra	  den	  traditionelle	   dokumentargenre	   ved	   at	   udnytte	   teknologiens	   potentiale:	   “New	  
media	   doco	   need	   not	   replay	   the	   conventions	   of	   traditional,	   linear	   documentary	  
storytelling;	   it	   offers	   its	   own	  ways	   of	   playing	  with	   reality”	   (Whitelaw	   2002:	   3).	  Ifølge	  Whitelaw	  skal	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  som	  genre	  stå	  i	  modsætning	  til	  den	  lineære	  dokumentar.	  Han	  er	  derved	  den	  første,	  som	  tillægger	  genren	  ikke-­‐lineæritet.	  	  	  Fem	  år	  senere	  skriver	  Galloway	  et	  al.	  inspireret	  af	  Whitelaw,	  at	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	   skal	   ses	   som	   et	   kreativt	   supplement	   til	   den	   traditionelle	  dokumentar,	   hvor	   man	   kan	   udforske	   og	   bidrage	   til	   virkelighedsskildringen	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(Galloway	   et	   al.	   2007:	   21).	   I	   den	   forbindelse	   kommer	   Galloway	   et	   al.	   med	   et	  bredt	  bud	  på	  en	  genredefinition:	  	  
“At	  face	  value,	  the	  definition	  of	  interactive	  documentary	  is	  very	  straightforward	  –	  
we	  may	  define	   it	  as	  any	  documentary	   that	  uses	   interactivity	  as	  a	  core	  part	  of	   its	  
delivery	  mechanism”	  (Ibid.:	  330-­‐331).	  	  I	  2010	  overtager	  Almeida	  og	  Alvelos	  denne	  definition,	  men	  understreger,	  at	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	   stadig	   skal	   føles	   som	   en	   dokumentar	   (Almeida	   &	  Alvelos	  2010:	  124).	  De	  mener,	  at	  dokumentaren	  har	  været	  udsat	  for	  “semantisk	  misbrug”	   i	   diverse	   konstellationer	   og	   hævder,	   at:	   “many	   of	   these	   "prefixed"	  
documentaries	  don't	  "feel	  like"	  documentary	  at	  all,	  when	  "feeling	  like"	  is	  a	  crucial	  
assessment	  to	  validate	  the	  belonging	  to	  the	  documentary	  family”	  	  (Ibid.:	  124).	  	  	  I	  modsætning	  hertil	  tillægger	  medieforsker	  Kate	  Nash	  genren	  det	  multimediale	  som	  en	  særlig	  egenskab,	  når	  hun	  definerer	  genren	  som	  “a	  body	  of	  documentary	  
work,	  distributed	  via	  the	   internet	  that	   is	  both	  multimedia	  and	  interactive”	   (Nash	  2012:	   197).	   Gaudenzi	   fokuserer	   derimod	   i	   langt	   højere	   grad	   på	   interaktivitet.	  Hun	  definerer	  ligesom	  Galloway	  et.	  al.	  genren	  bredt,	  men	  ser	  interaktivitet	  som	  mere	  end	  en	  “leveringsmekanisme”,	  der	  blot	  sørger	  for	  at	  budskabet	  når	  frem	  til	  brugeren.	   Ifølge	   Gaudenzi	   er	   interaktivitet	   en	   grundtilstand,	   som	  ændrer	   hele	  processen	   forbundet	   med	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar:	   lige	   fra	  produktionen,	   hvor	   	   bruger	   og	   afsender	   ikke	   nødvendigvis	   er	   klart	   adskilte	  (Gaudenzi	   2013:	   32),	   til	   dens	  modtagelse,	   som	   kræver	   en	   fysisk	   deltagelse	   af	  brugeren,	   som	  skal	  klikke,	   scrolle	  eller	   lignende	   for	  at	  se	  dokumentaren	  (Ibid.:	  29).	  	  	  Filmskaber	  og	  teoretiker	  Arnau	  Gifreu	  overtager	   tanken	  om,	  at	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   kræver	   en	   fysisk	   reaktion	   hos	   brugeren	   og	   baserer	   sin	  teoriudvikling	   på	   en	   kategorisering	   af,	   hvordan	   brugeren	   kan	   navigere	   i	  historien.	  Han	  definerer	   genren	   som	   “(...)	  the	   intention	  to	  represent	  reality	  with	  
their	  own	  mechanisms,	  which	  we	  will	   call	  navigation	  and	   interaction	  modalities,	  
depending	  on	  the	  degree	  of	  participation	  under	  consideration”	  (Gifreu	  2011:	  382).	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Sammenfatning	  Selvom	   de	   forskellige	   aktører	   inden	   for	   feltet	   ikke	   altid	   er	   enige	   om,	   hvordan	  genren	  skal	  defineres,	  er	  der	  dog	  nogle	  centrale	  træk,	  som	  går	  igen.	  På	  baggrund	  af	  de	  ovenstående	  beskrivelser	  har	   jeg	   sammensat	   en	  genredefinition,	   som	   jeg	  mener	  egner	  sig	  til	  journalistisk	  formidling.	  Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar:	  
	  
• er	  digital	  og	  bliver	  distribueret	  på	  internettet	  	  
• er	  en	  dokumentar	  og	  søger	  at	  skildre	  virkeligheden	  
• er	  interaktiv	  i	  varierende	  grad	  
• kræver	   en	   fysisk	   reaktion	   hos	   brugeren,	   som	   skal	   navigere	   i	  dokumentaren	  	  
• er	  multimediel	  og	  kan	  bestå	  af	  video,	  audio,	  fotos,	  animationer	  osv.	  	  	   	  Nogle	   af	   de	   gennemgåede	   teoretikere	   har	   også	   forsøgt	   at	   kategorisere	   de	  forskellige	   strømninger	   inden	   for	   feltet.	   I	   næste	   afsnit	   vil	   jeg	   gennemgå	  Gaudenzis,	   Nash’	   og	   Gifreus	   tilgange	   til	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   som	  genre,	  som	  til	  sammen	  vil	  danne	  udgangspunkt	  for	  min	  produktion.	  	  
Interaktionsformer	  	  
Som	  nævnt	  er	  Sandra	  Gaudenzis	  ph.d.-­‐afhandling	  blandt	  den	  nyeste	  forskning	  i	  genren.	   Inspireret	   af	   Bill	   Nichols’	   fortælleformer	   opstiller	   Gaudenzi	   fire	  interaktionsformer	   for,	   hvordan	   interaktivitet	   kan	   bruges	   til	   at	   skildre	  virkeligheden	   og	   til	   at	   positionere	   brugeren	   i	   historien	   (Gaudenzi	   2013:	   38).	  Ligesom	  hos	  Nichols	  kan	  Gaudenzis	   interaktionsformer	  overlappe	  hinanden	  og	  skabe	   hybrider	   på	   kryds	   og	   tværs.	   Hun	   bruger	   forskellige	   metaforer	   til	   at	  beskrive	   de	   fire	   former	   for	   interaktion:	   samtaleformen,	   hypertekst-­‐formen,	  deltagerformen	  og	  oplevelsesformen	  (Ibid.:	  38-­‐68).	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Samtaleformen	  Samtaleformen	   trækker	   på	   elementer	   fra	   computerspil,	   simulation,	   virtual	  reality	   og	   3D	   (Ibid.:	   41)	   og	   kan	   også	   betegnes	   som	   immersive	   journalism4.	  Gaudenzi	   beskriver	   kategorien	   som	   “a	   factual	   game,	   or	   narrative,	   tries	   to	  
simulate	   reality	   through	   a	   designed	   3D	   world	   (...)”	   (Ibid.:	   43).	   Det	   kendteste	  eksempel	   er	   Gone	   Gitmo	   af	   Nonny	   de	   la	   Peña,	   hvor	   man	   kan	   opleve	   at	   være	  hovedperson	   i	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar,	   som	   på	   et	   faktuelt	   grundlag	  udforsker	   Guantanamo	   Bay5 .	   Brugeren	   har	   en	   ubegrænset	   “samtale”	   med	  computeren	  ved	  at	   foretage	  handlinger,	   som	  computeren	   svarer	  på	   (Ibid.:	   40).	  Når	   brugeren	   beder	   om	   at	   dreje	   til	   venstre,	   svarer	   computeren	   ved	   at	   lade	  personen	   gå	   til	   venstre.	   Ligesom	   i	   en	   virkelig	   samtale	   skal	   svarene	   være	  uforudsigelige,	   og	   samtalen	   skal	   principielt	   være	   uendelig	   (Britain	   2009:	   10).	  Selvom	   logikken	   stammer	   fra	   computerspil,	   er	   denne	   form	   beslægtet	   med	  dokumentaren,	   da	   den	   på	   baggrund	   af	   veldokumenteret	   materiale	   kan	   give	  brugeren	  indsigt	  i	  et	  eksisterende	  univers	  og	  på	  den	  måde	  skildre	  virkeligheden	  (Gaudenzi	  2013:43).	  	  
Hypertekst-­‐formen	  Hvor	  man	  som	  bruger	  i	  samtaleformen	  skal	  få	  et	  indtryk	  af,	  at	  man	  har	  uendelige	  muligheder,	   er	   præmissen	   i	   hypertekst-­‐formen,	   at	   man	   har	   et	   begrænset	  handlerum.	  Denne	   interaktionsform	  har	   taget	  navn	  efter	  den	  enkleste	   form	  for	  ikke-­‐lineære	  fortællinger:	  Hypertekst	  er	  en	  tekst,	  der	  deler	  sig	  i	  to	  retninger	  og	  tvinger	   brugeren	   til	   at	   vælge	   en	   “vej”	   frem	   for	   en	   anden	   (Aarseth	   1994:	   63).	  Dette	   kaldes	   også	   den	   forgrenede	   fortællemodel:	   Historien	   tager	   form	   efter	   et	  træ,	  som	  deler	  sig	  i	  forgreninger,	  hvor	  hver	  gren	  repræsenterer	  en	  enhed,	  fx	  en	  video,	  i	  fortællingen.	  I	  den	  forgrenede	  fortællemodel	  bliver	  brugeren	  altid	  stillet	  overfor	   et	   valg	   om	   at	   følge	   den	   ene	   eller	   den	   anden	   forgrening	   i	   historien	   i	  modsætning	  til	  en	  lineær	  fortælling,	  hvor	  man	  kun	  kan	  følge	  den	  lige	  vej	  (Gifreu	  2011:	   26).	   Gaudenzi	   beskriver	   brugeren	   som	   en	   passager,	   der	   tomler	   rundt	   i	  fortællingen	   (Ibid.:	   53).	   Et	   eksempel	   på	   en	   enkel	   hypertekst-­‐form,	   som	   følger	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  4	  http://www.immersivejournalism.com	  5	  http://www.immersivejournalism.com/gone-­‐gitmo/	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den	   forgrenede	   fortællemodel,	   kan	   man	   se	   i	   canadiske	   Bubble	   Dancers6,	   som	  portrætterer	  10	  opvaskere,	  der	  hver	  især	  repræsenterer	  en	  gren	  i	  fortællingen.	  Når	   brugeren	   har	   klikket	   på	   en	   opvasker,	   kan	   man	   vælge	   mellem	   tre	  forgreninger	   i	   form	   af	   video,	   biografi	   eller	   billeder,	   som	   brugeren	   kan	   tomle	  rundt	   i.	   Det	   tilgængelige	   materiale	   forbliver	   på	   den	   måde	   overskueligt.	   Der	  findes	   dog	   også	   mere	   komplicerede	   udgaver	   af	   hypertekst-­‐formen,	   hvor	  brugerens	   handlinger	   ændrer	   både	   forløbet	   og	   slutningen	   ligesom	   i	   et	  computerspil	  (Gaudenzi	  2013:	  98).	  Dette	  ser	  vi	  fx	  i	  	  SBS’	  Asylum:	  Exit	  Australia7,	  som	  er	  et	  dokumentarspil	  baseret	  på	  fakta	  og	  research:	  Scenariet	  er	  en	  dysutopi,	  hvor	   Australien	   er	   i	   borgerkrig,	   og	   brugeren	   er	   en	   flygtning,	   der	   vil	   forlade	  landet.	  Historien	  varierer	  alt	  efter,	  hvordan	  man	  forsøger	  at	  forlade	  landet.	  Man	  har	   her	   flere	   valgmuligheder	   end	   i	   Bubble	   Dancers,	   men	   har	   stadig	   kun	  begrænset	   kontrol.	   Hypertekst-­‐formen	   er	   den	   mest	   udbredte	   måde	   at	   lave	  interaktive	   web-­‐dokumentarer	   på,	   især	   blandt	   nyhedsmedier,	   da	   den	   har	   den	  laveste	   form	   for	   interaktivitet	   (Ibid.:	   52).	   Interaktive	   web-­‐dokumentarer	  opbygget	   efter	  hypertekst-­‐formen	  kan	  variere	  meget	   i	   udtryk	  og	  kompleksitet.	  Omfanget	   af	   afsenderens	   kontrol	   afhænger	   af,	   hvor	   mange	   “destinationer”	  fortællingen	   indeholder	   (Ibid.:	  50).	  Gaudenzi	  understreger,	   at	  det	  vigtigste	  ved	  denne	   interaktionsform	   ikke	   nødvendigvis	   er	   at	   nå	   til	   slutningen	   af	   historien,	  men	  derimod	  at	  udforske	  dens	  forgreninger	  (Ibid.:	  53).	  Med	  hypertekst-­‐formen	  kan	   man	   dog	   risikere,	   at	   brugeren	   ender	   med	   at	   blive	   forvirret	   over	  forgreningerne,	   så	   historien	   i	   sidste	   ende	   bliver	   overskygget	   af	   formen	  (Berenguer	  i	  Gifreu	  2011:	  28).	  Interaktive	  web-­‐dokumentarer	  struktureret	  efter	  hypertekst-­‐formen	  skal	  derfor	  have	  en	  fangende,	  men	  velafgrænset	  historie,	  som	  kan	  gøre	  op	  for	  den	  potentielt	  forvirrende	  fortælleform.	  	  	  	  Når	   jeg	   fremover	   henviser	   til	   den	   forgrenede	   fortællemodel,	   vil	   det	   være	  underforstået,	  at	  jeg	  også	  hentyder	  til	  hypertekst-­‐formen.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
6 http://bubbledancers.nfb.ca/#/bubbledancers 
7 http://www.sbs.com.au/asylumexitaustralia/ 	  
 
	   25	  
Deltagerformen	  Gaudenzi	  karakteriserer	  denne	  interaktionsform	  som	  brugerens	  mulighed	  for	  at	  tilføje	   materiale	   til	   produktionen.	   I	   deltagerformen	   kan	   brugeren	   deltage	   i	  dokumentaren	  med	  sit	  eget	  brugergenererede	  materiale,	  som	  vi	  kender	  det	   fra	  deletjenester	   som	   Youtube	   og	   Vimeo	   (Gaudenzi	   2013:	   56).	   	  Gaudenzi	   bruger	  metaforen	  “at	  bygge	  et	  hus”	  til	  at	  forklare	  forholdet	  mellem	  afsender	  og	  bruger:	  
“The	  author	  decides	  on	  the	  tools	  and	  rules	  and	  lays	  down	  the	  first	  layer	  of	  bricks,	  
but	   there	   is	   room	   for	   collaboration	   and	   expansion”	   (Ibid.:	   56).	   Brugeren	   kan	  deltage	  i	  mere	  eller	  mindre	  grad	  fra	  at	  kommentere	  på	  indhold	  til	  at	  bidrage	  med	  materiale	   (Ibid.:	   57).	   I	   The	   Thousanth	   Tower8,	   som	   er	   en	   del	   af	   HIGHRISE-­‐projektet,	   der	   er	   beskrevet	   i	   problemfeltet,	   dokumenterer	   seks	   beboere	   i	   et	  højhus	  i	  Toronto	  deres	  liv	  gennem	  ord	  og	  billeder.	  Det	  brugergenerede	  materiale	  er	   her	   dokumentaren,	   og	   brugeren	   er	   den	   primære	   fortæller.	   I	   Out	   of	   My	  
Window9,	   også	   del	   af	   HIGHRISE-­‐projektet,	   bliver	   brugeren	   derimod	   inddraget	  som	   en	   sekundær	   historiefortæller,	   der	   sideløbende	   med	   filmskabernes	  fortælling	   kan	   indsende	   billeder	   fra	   deres	   egne	   boligblokke	   til	   et	   galleri.	   Det	  primære	  element	   i	  historien	  er	  stadig	  dokumentaristens,	  men	  brugerne	   får	   lov	  til	   at	   supplere	   med	   egne	   historier.	   I	   deltagerformen	   har	   interaktivitet	   et	  skabende	   potentiale,	   da	   det	   ikke	   længere	   kun	   er	   en	   måde	   at	   navigere	   i	  fortællingen	  på,	  men	  en	  måde	  at	  bygge	  fortællingen	  op	  på	  (Ibid.:	  56).	  	  
Oplevelsesformen	  Sociale	   medier	   som	   Youtube	   og	   Vimeo	   har	   banet	   vejen	   for	   brugergenereret	  materiale,	  mens	  smartphones,	  apps	  og	  GPS	  gør	  det	  muligt	  at	   tage	  en	   interaktiv	  web-­‐dokumentar	  med	   sig	   rundt.	   I	   oplevelsesformen	   	   får	   den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   et	   fysisk	   aspekt,	   og	   brugeren	   skal	   kunne	   opleve	   dokumentaren.	  Gaudenzi	   bruger	   dans	   som	   metafor	   for	   oplevelsesformen,	   som	   hun	   definerer	  således:	   “an	   embodied	   communication	   mode	   that	   depends	   on	   the	   environment,	  
that	  needs	  movement,	  and	  that	  counts	  into	  the	  presence	  of	  others”	   (Ibid.:	  67-­‐68).	  Gaudenzi	   understreger,	   at	   oplevelsesformen	   nærmere	   er	   et	   potentiale	   end	   en	  eksisterende	   interaktionsform,	   da	   der	   findes	   ganske	   få	   interaktive	   web-­‐	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  8	  http://highrise.nfb.ca/thousandthtower/	  
9 http://outmywindow.nfb.ca/#/outmywindow 
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dokumentarer	  med	   denne	   form.	  Hun	   inddrager	   derfor	   det	   eksperimenterende	  projekt	   Rider	   Spoke10 	  som	   eksempel,	   selvom	   afsenderen	   Blast	   Theory	   ikke	  betegner	   projektet	   som	   en	   interaktiv	   web-­‐dokumentar.	   I	   Rider	   Spoke	   oplever	  brugeren	  dokumentaren	   ved	   at	   blive	   sendt	   alene	  ud	   i	   Londons	   gader	   udstyret	  med	  en	  cykel	  og	  en	  app.	  Brugeren	  bliver	  ligesom	  i	  en	  pod-­‐walk	  instrueret	  af	  en	  stemme,	  som	  fortæller,	  hvor	  han	  eller	  hun	  skal	  cykle	  hen.	  På	  et	  tidspunkt	  beder	  stemmen	  brugeren	  om	  at	  optage	  en	  personlig	  historie,	  hvorefter	  brugeren	  kan	  høre	   andres	   fortællinger.	   Disse	   udgør	   dokumentaren	   og	   kan	   kun	   høres	   i	  tidsrummet	  umiddelbart	  efter,	  at	  brugeren	  har	  optaget	  og	  delt	  sin	  egen	  historie.	  	  	  
Semi-­‐lukket,	  semi-­‐åben	  og	  åben	  På	   baggrund	   af	   de	   gennemgåede	   interaktionsformer	   opstiller	   Gaudenzi	   tre	  overordnede	  kategorier	  af	  interaktive	  web-­‐dokumentarer:	  	  
	  
• Semi-­‐lukket:	  Her	  kan	  brugeren	  browse	  i	   indholdet	  og	  vælge	  sin	  egen	  vej	  gennem	  historien	  i	  mere	  eller	  mindre	  kompliceret	  grad.	  Brugeren	  har	  et	  begrænset	  handlerum,	  som	  ikke	  skal	  synes	  uendeligt,	  og	  kan	  tomle	  rundt	  mellem	   de	   forskellige	   fastlagte	   dele	   af	   historien.	   I	   den	   semi-­‐lukkede	  kategori	   handler	   det	   i	   højere	   grad	   om	   at	   nyde	   turen	   end	   at	   nå	   til	  historiens	   slutning.	   Brugeren	   udvælger	   dele	   og	   sammensætter	   sin	   egen	  historie.	  	  	  
• Semi-­‐åben:	  Brugeren	  kan	  deltage	  i	  fortællingen	  inden	  for	  de	  rammer,	  som	  afsenderen	  sætter.	  På	  den	  måde	  har	  man	  som	  bruger	  et	  friere	  handlerum,	  hvor	   man	   kan	   være	   med	   til	   at	   skabe	   fortællingen,	   dog	   uden	   at	   ændre	  strukturen	  af	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	  	  
	  
• Åben:	   Når	   brugeren	   interagerer,	   tilpasser	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	  sig	  efter	  brugeren,	  som	  på	  den	  måde	  har	  et	  frit	  handlerum	  til	  at	   ændre	   fortællingen.	   Brugeren	   er	   altså	   med	   til	   at	   skabe	   fortællingen	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
10 http://www.blasttheory.co.uk/projects/rider-spoke/ 
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gennem	   sine	   handlinger	   eller	   ved	   at	   tilføje	  materiale,	   som	  ændrer	   hele	  strukturen.	  	  	  Disse	  tre	  grundformer	  vil	  danne	  grundlaget	  for	  den	  typologi,	  jeg	  vil	  fremlægge	  i	  den	   diskuterende	   analyse.	   Der	   vil	   jeg	   sætte	   dem	   i	   forbindelse	   til	   brugerens	  stigende	   og	   journalistens	   aftagende	   kontrol	   for	   at	   klargøre	   interaktionens	  indvirkning	  på	  journalistikken.	  
Strukturer	  
Kate	  Nash	  giver	  ligesom	  Gaudenzi	  sit	  bud	  på,	  hvordan	  man	  kan	  kategorisere	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	   Nash	   ser	   dog	   i	   højere	   grad	   interaktivitet	   som	   et	  retorisk	   virkemiddel	   (Nash	   2012:	   196),	   der	   fungerer	   som	   struktur	   i	   den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	  Ifølge	  Nash	  minder	  brugerens	  interaktion	  med	  den	  interaktive	   web-­‐dokumentar	   om	   redigering	   i	   en	   lineær	   kontekst.	   Brugeren	  spiller	  den	  strukturerende	  rolle	  som	  klipperen	  	  af	  en	  lineær	  dokumentar	  (Ibid.:	  203).	  Hendes	  tre	  kategorier	  hedder	  den	  kollaborative	  webdoc,	  den	  narrative	  web	  
Doc	  og	  den	  kategoriske	  webdoc.	  Jeg	  vælger	  at	  erstatte	  “webdoc”	  med	  “struktur”,	  eftersom	  jeg	  bruger	  betegnelsen	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  for	  selve	  genren.	  	  
	  
Den	  kollaborative	  struktur	  Ligesom	  Gaudenzi	  mener	  Nash,	  at	  der	  vil	  blive	  lavet	  et	  stigende	  antal	  interaktive	  web-­‐dokumentarer,	  som	  benytter	  sig	  af	  bruger-­‐inddragelse.	  Til	  at	  beskrive	  den	  kollaborative	   proces	   mellem	   afsender	   og	   bruger	   inddrager	   Nash	   begrebet	  
produsage,	  som	  er	  en	  sammensmeltning	  af	  production	  og	  usage	  og	  betegner	  hele	  
communities	  af	  brugere,	  der	  bidrager	  med	  brugergenereret	  indhold	  (Brun	  2008:	  2).	  Ifølge	  Nash	  kan	  en	  dokumentarist	  med	  den	  kollaborative	  struktur	  mobilisere	  et	   community	   omkring	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   og	   på	   den	   måde	  indsamle	   dokumentation	   som	   i	   det	   fortsat	   igangværende	   projekt	   18	   days	   in	  
Egypt11,	   skabt	   af	   en	   tidligere	   New	   York	   Times-­‐journalist.	   Projektet	   indsamler	  materiale	  fra	  brugere,	  der	  oplevede	  revolutionen	  i	  Egypten	  under	  devisen	  “You	  
witnessed	  it,	  you	  recorded	  it.	  Now,	  let’s	  write	  our	  country’s	  history”.	  Projektet	  er	  et	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
11 http://beta.18daysinegypt.com 
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forsøg	  på	  at	  skabe	  et	  politisk	  fællesskab	  og	  dokumentere,	  hvad	  der	  skete	  i	  løbet	  af	  de	  18	  dage.	  I	  modsætning	  til	  Gaudenzi	  beskriver	  Nash	  det	  deltagende	  element	  som	   et	   fortællemæssigt	   virkemiddel	   og	   understreger,	   at	   kollaborative	  dokumentarer	  ofte	  har	  en	  narrativ	  eller	  kategorisk	  struktur	  (Nash	  2012:	  206).	  	  
Den	  narrative	  struktur	  Hvor	   den	   kollaborative	   struktur	   inddrager	   brugere,	   tilbyder	   den	   narrative	  struktur	   brugerne	   en	   rød	   tråd	   i	   det	   ikke-­‐lineære.	   Den	   narrative	   struktur	  fremmer	  en	  narrativisering	  (Nash	  2012:	  203),	   som	  er	  et	  begreb,	  der	   i	  bund	  og	  grund	   handler	   om	   at	   skabe	   en	   sammenhæng	   i	   en	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	  ved	   at:	   “include	   a	   central	   narrating	   position	   (this	   might	   be	   the	   documentary	  
maker,	   the	   user	   or	   another	   individual)	   and	   emphasize	   the	   causal	   connection	  
between	   events”	   (Ibid.:	   204).	   Begrebet	   stammer	   fra	   Debra	   Beatties	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  The	  Wrong	  Crowd12,	  der	  eksperimenterer	  med	  brugen	  af	   jeg-­‐fortæller.	  Hun	  strukturerer	  sin	   fortælling	  om	  politikorruption	  gennem	  centrale	  minder	  og	  oplevelser	  fra	  hendes	  opvækst,	  hvilket	  skaber	  en	  fornemmelse	  af	  en	  kronologisk	  rækkefølge,	  selvom	  brugeren	  tilgår	  materialet	  ikke-­‐lineært.	  	  Ifølge	   Nash	   	   kan	   man	   også	   fortællemæssigt	   skabe	   en	   fornemmelse	   af	  sammenhæng	   eller	   kronologi	   ved	   at	   lade	   en	   rejse	   danne	   udgangspunkt	   for	  fortællingen	  (Ibid.:	  204).	  Det	  kan	  enten	  være	  en	  rejse	  i	  bogstavelig	  forstand	  eller	  en	  fortællemæssig	  rejse.	  Artes	  Prison	  Valley13	  er	  rammet	   ind	  af	  brugerens	  rejse	  rundt	  i	  Cañon	  City	  i	  Colorado,	  hvor	  denne	  skal	  opnå	  indsigt	  i	  det	  dysfunktionelle	  fængselssystem	   i	  USA.	  Historien	  har	  en	   fast	  åbningsscene	  som	  afsæt,	  hvorefter	  brugeren	  på	  en	  ikke-­‐kronologisk	  rejse	  rundt	  i	  indholdet	  skal	  finde	  sin	  vej	  indtil	  den	  faste	  slutningen	  er	  nået	  (Ibid.:	  205).	  	  	  
Den	  kategoriske	  struktur	   	   	   	  I	   modsætning	   til	   den	   narrative	   struktur	   er	   hverken	   fortæller	   eller	   kronologi	  relevant	   i	   den	   kategoriske	   struktur.	  Her	   skal	   et	   tema,	   emne	   eller	   sted	   fungere	  som	   det	   sammenhængsskabende	   virkemiddel.	   I	   den	   interaktive	   web-­‐	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
12 http://www.abc.net.au/wrongcrowd/ 
13 http://prisonvalley.arte.tv/?lang=en 
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dokumentar	   Seven	   Deadly	   Digital	   Sins14,	   som	   er	   et	   samarbejde	   mellem	   The	  Guardian	  og	  National	  Film	  Board	  of	  Canada,	  skaber	  internetadfærd	  som	  tema	  en	  rød	   tråd	   mellem	   en	   række	   små	   historier,	   der	   derudover	   bliver	   kategoriseret	  efter	   de	   syv	   dødssynder.	  Nash	   uddyber	  med	  Nichols’	   idé	   om	  mosaisk	  struktur:	  Den	   kategoriske	   struktur	   skaber	   en	  mosaik	   af	  mikro-­‐narrativer,	   der	   hver	   især	  udgør	   en	   selvstændig	   fortælling.	   Mikro-­‐narrativerne	   har	   ikke	   nødvendigvis	  noget	   forhold	   til	   hinanden	   udover	   at	   indeholde	   samme	   tema	   -­‐	   som	   Nash	  udtrykker	  det:	  “	  there	  is	  no	  attempt	  to	  arrange	  sequences	  into	  a	  single	  narrative”	  (Nash	   2012:	   205).	   Mikro-­‐narrativer	   forbliver	   individuelle	   fragmenter,	   der	  sammen	  skaber	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  uden	  at	  danne	  et	  overordnet	  narrativ,	   som	   vi	   kender	   det	   (Ibid.:	   205).	   Ved	   at	   dykke	   ned	   i	   de	   enkelte	  fragmenter,	  kan	  brugeren,	   ifølge	  Nash,	  selv	  knytte	  historierne	  sammen	  eller	  se	  kontrasterne	  imellem	  dem,	  hvilket	  Gaza/Sderot15,	  endnu	  en	  Arte-­‐produktion,	  er	  et	   godt	   eksempel	   på.	   Her	   er	   det	   først	   og	   fremmest	   stedet,	   der	   knytter	  fragmenterne	  sammen:	  Gaza/Sderot	  viser,	  hvordan	  livet	  foregår	  parallelt	  på	  den	  palæstinensiske	  og	  israelske	  side	  af	  den	  mur,	  som	  adskiller	  dem.	  Produktionen	  består	   af	   at	   adskille	   israeleres	   og	   palæstinenseres	   personlige	   fortællinger.	   På	  den	   måde	   skaber	   Gaza/Sderot	   en	   fortælling,	   som	   viser	   en	   kompleksitet	   og	  forbundenhed	   mellem	   fragmenterne,	   når	   emner	   som	   kærlighed,	   familie	   og	  drømme	   bliver	   vist	   fra	   begge	   sider	   af	   muren	   (Ibid.:	   205).	   Fortællingerne	   står	  alene	   og	   bliver	   ikke	   sat	   i	   sammenhæng	   til	   hinanden	   af	   afsenderen,	   og	   på	   den	  måde	   hænger	   disse	   kun	   løst	   sammen	   forbundet	   af	   den	   geografiske	   placering.	  Fragmenterne	  supplerer	  dog	  hinanden	  og	  giver	  brugeren	  indsigt	  i	  livet	  på	  begge	  sider	  af	  muren,	  men	  uden	  en	  overordnet	  narrativ	  bliver	  brugeren	  selv	  nødt	  til	  at	  skabe	  en	  mening	  af	  de	  forskellige	  mikro-­‐narrativer.	  	  
Navigationsformer	  
I	  modsætning	  til	  både	  Gaudenzi	  og	  Nash	  kategoriserer	  Gifreu	  forskellige	  typer	  af	  interaktive	  web-­‐dokumentarer	  efter	  deres	  navigation,	  som	  er	  den	  egenskab,	  der	  giver	  brugeren	  mulighed	  for	  at	  interagere	  med	  produktionen	  (Gifreu	  2012:	  kap.	  5).	   Navigation	   er	   det,	   brugeren	   kan	   klikke	   på	   i	   fortællingen	   og	   bestemmer	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  14	  http://digital-­‐deadly-­‐sins.theguardian.com	  
15 http://gaza-sderot.arte.tv/en/time/ 
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derved,	   hvordan	   man	   oplever	   den.	   I	   bund	   og	   grund	   er	   navigation	   dét,	   der	  udløser	   interaktiviteten	   og	   gør	   interaktion	   mulig.	   Derfor	   har	  navigationsmuligheden	  en	  strukturerende	   funktion	   i	   en	  historie	  og	  kan	  bruges	  til	   at	   understrege	   en	   sammenhæng	   i	   det	   ikke-­‐lineære.	   Findes	   der	   fx	   en	  kronologisk	   sammenhæng	  mellem	   begivenhederne,	   kan	   navigationen	   være	   en	  tidslinje.	   Spiller	  den	  geografiske	  placering	  derimod	  en	   central	   rolle	   i	   historien,	  kan	   man	   navigere	   efter	   et	   kort.	   Man	   kan	   også	   kombinere	   flere	   former	   for	  navigation.	  Jeg	  vil	  derfor	  opridse	  Gifreus	  10	  navigationsformer	  og	  senere	  bruge	  dem	  i	  min	  produktion	  (Gifreu	  2012b:	  233).	  	  	  
• Tematisk	  navigation	   opdeler	   den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   i	   temaer,	  kapitler,	   historier	   eller	   emner,	   som	   knytter	   flere	   mikro-­‐narrativer	  sammen.	  	  	  
• Tidsnavigation	  bruger	  en	  kronologisk	  tidslinje	  af	  århundreder,	  årtier	  etc.	  eller	  en	  tidslinje	  af	  begivenheder	  som	  navigation.	  	  
• Rumlig	  navigation	   bruger	   et	   by-­‐,	   land-­‐,	   verdenskort	   eller	   lignende	   til	   at	  genskabe	   et	   fysisk	   rum,	   som	   udgør	   en	   kontekst	   eller	   et	   emne	   i	  produktionen.	  	  
• Interview-­‐navigation	   giver	   brugeren	   mulighed	   for	   at	   klikke	   på	  produktionens	  karakterer,	  som	  man	  ser	  det	  i	  Bubble	  Dancers,	  hvor	  der	  er	  et	  gruppe-­‐format	  med	  alle	  karakterer	  repræsenteret.	  	  
• Forgrenet	   navigation	   tvinger	   brugeren	   til	   at	   vælge	   mellem	   forskellige	  muligheder	  og	  at	  udforske	  en	  gren	  af	  historien	   frem	   for	  en	  anden.	   I	   sin	  simple	  form	  kan	  dette	  være	  at	  gå	  til	  venstre	  eller	  til	  højre.	  	  
• Hypertekst-­‐navigation	   følger	   den	   klassiske	   hypertekst-­‐opbygning,	   som	  man	   kender	   det	   fra	   de	   fleste	   hjemmesider,	   hvor	   links	   fører	   videre	   til	  andet	  indhold	  og	  kan	  bruges	  til	  at	  finde	  rundt	  i	  tekstafsnit.	  	  
• Prioriteringsnavigation	   giver	   brugeren	   mulighed	   for	   lave	   en	   prioriteret	  liste	  og	  afspille	  materialet	  i	  den	  rækkefølge.	  
• Audiovisuel	   navigation	   er	   struktureret	   efter	   de	   forskellige	   medier,	   som	  dokumentaren	  er	  opbygget	  af,	  fx	  tekst,	  audio	  eller	  video.	  
• Lydnavigation	  kan	  opdeles	  i	   lyd	  og	  musik,	  som	  evt.	  bliver	  suppleret	  med	  transskriberede	  interviews,	  spørgsmål	  eller	  billeder.	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• ‘Immersive’	   navigation	   kan	   afspejle	   den	   virkelige	   verden	   gennem	   en	  simulation	  eller	  aktivere	  brugeren	  gennem	  et	  spil,	  hvor	  man	  fx	  navigerer	  ved	  at	  styre	  en	  avatar.	  
	  
Opsamling	  Der	  er	  forskellige	  måder	  at	  anskue	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  genre	  på:	  For	  Gaudenzi	  er	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  en	  genre,	  som	  skal	  udnytte	  teknologien	  så	  meget	  som	  muligt.	  Hun	  opstiller	  tre	  overordnede	  kategorier	  efter	  deres	   grad	   af	   interaktivitet	   og	   dermed	   brugerens	   mulighed	   for	   at	   interagere:	  Semi-­‐lukket,	  hvor	  brugeren	  kan	  browse,	  semi-­‐åben,	  hvor	  brugeren	  kan	  deltage	  og	   åben,	   hvor	   brugeren	   gennem	   veludviklet	   teknologi	   kan	   forandre	   den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	  Herunder	  opstiller	  hun	  de	  fire	  interaktionsformer:	  samtaleformen,	   som	   bruger	   teknologi	   som	   virtual	   reality	   og	   simulation,	  hypertekst-­‐formen,	   der	   indeholder	   forgrenede	   fortællinger,	   deltagerformen,	  som	   bygger	   på	   brugergenereret	   materiale	   samt	   oplevelsesformen,	   der	   bruger	  teknologi	   som	   GPS.	   Nash	   anskuer	   i	   højere	   grad	   interaktivitet	   som	   et	  fortællemæssigt	   virkemiddel,	   som	   man	   kan	   bruge	   på	   forskellige	   måder	   i	   sin	  historie.	  Hendes	  strukturer	  tilbyder	  tre	  måder	  at	  organisere	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar:	  Den	  narrative	  struktur	  bruger	  en	  fortæller	  eller	  en	  rejse	  til	  at	  skabe	  kronologi	   og	   sammenhæng,	   den	   kategoriske	   struktur	   skaber	   en	  mosaiskfortælling	   gennem	   et	   tema,	   sted	   eller	   emne,	   og	   den	   kollaborative	  struktur	  bygger	  ligesom	  deltagerformen	  på	  brugergenereret	  materiale.	  Man	  kan	  kombinere	  de	  tre	  strukturer,	  og	  Nash	  understeger	  fx,	  at	  en	  kollaborativ	  struktur	  ofte	   også	   har	   en	   narrativ	   eller	   kategorisk	   struktur.	   Gifreu	   definerer	   derimod	  genren	   ud	   fra	   dens	   navigation	   og	   derved	  måden,	   hvorpå	   den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   inviterer	   brugeren	   til	   interaktion.	   Han	   opstiller	   10	  navigationsformer,	   der	   fungerer	   som	   fortællemæssige	   virkemidler	   i	   stil	   med	  Nash’	  strukturer.	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Produktion	  
FØR	  VIDERE	  LÆSNING	  SE	  VENLIGST	  MIN	  PRODUKTIONEN	  VIA	  DETTE	  LINK:	  https://interlude.fm/v/V1GvGz	  
	  Jeg	  har	  på	  baggrund	  af	  den	  gennemgåede	   teori	   sammensat	  min	  egen	  hybrid	  af	  forskellige	  træk	  fra	  de	  tilgange	  Gaudenzi,	  Nash	  og	  Gifreu	  beskriver.	  I	  dette	  afsnit	  vil	  jeg	  præsentere	  opbygningen	  af	  min	  produktion	  Cariocas	  og	  argumentere	  for	  mine	   valg	   af	   interaktionsform,	   struktur	   og	   navigationform.	   Først	   vil	   jeg	   dog	  argumentere	   for	   valg	   af	   medie	   og	   fortælleværktøj	   som	   fundament	   for	   min	  produktion.	  	  
	  
Valg	  af	  medie	  Jeg	  har	  valgt	  at	  rette	  min	  produktion	  mod	  Magasinet	  Udviklings	  App,	  som	  blev	  lanceret	   i	   201416.	   Magasinet	   Udvikling	   kalder	   sig	   selv	   et	   globalt	   magasin	   og	  fokuserer	   på	   stof	   fra	   den	   såkaldte	   tredje	   verden.	   Da	   min	   produktion	  portrætterer	  fem	  brasilianske	  kunstnere	  og	  deres	  respektive	  miljøer,	  egner	  min	  interaktive	   web-­‐dokumentar	   sig	   indholdsmæssigt	   godt	   til	   magasinets	   kultur-­‐sektion.	  Siden	  relanceringen	   i	  2011,	  hvor	  bladet	  skiftede	  både	   indholdsmæssig	  og	  visuel	  identitet,	  har	  magasinet	  søgt	  en	  mere	  moderne	  profil	  samt	  at	  ramme	  et	  yngre	  publikum.	  Derfor	  er	  Magasinet	  Udvikling	  også	  begyndt	  at	  afholde	  events	  og	   bruge	   Facebook	   som	   en	   aktiv	   del	   af	   deres	   mediestrategi.	   App’en	   er	   en	   ny	  platform	  for	  eksperimenterende	  formater	  og	  har	  blandt	  andet	  haft	  succes	  med	  at	  udgive	  singler,	  hvorfor	  jeg	  vil	  rette	  min	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  hertil.	  	  	  
Fortælleværktøj	  Teknologien	  i	  dag	  tillader,	  at	  man	  som	  journalist	  ved	  hjælp	  af	  et	  fortælleværktøj	  sagtens	   kan	   lave	   en	   interaktiv	   web-­‐dokumentar.	   Disse	   kommer	   i	   forskellige	  udgaver	  og	  er	   til	  dels	  afgørende	   for,	  hvordan	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  tager	   form.	   Jeg	   har	   derfor	   dannet	   mig	   et	   overblik	   over	   de	   mest	   populære	  værktøjer:	   Klynt	   er	   nok	   det	   mest	   populære	   og	   henvender	   sig	   især	   til	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
16 http://um.dk/da/danida/det-goer-vi/u-landsoplys/udvikling/udviklings-app/ 
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multimedielle	   produktioner	   samt	   understøtter	   en	   lang	   række	   filtyper.	  Programmet	  tilbyder	  avanceret	  interaktion,	  hvor	  brugeren	  får	  stor	  mulighed	  for	  at	   til-­‐	   og	   fravælge	   information17 .	   Et	   andet	   redskab	   er	   Korsakow,	   hvor	   en	  algoritme	   bestemmer	   rækkefølgen	   af	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentars	  elemeter,	   som	   bliver	   sat	   vilkårligt	   sammen	   ud	   fra	   en	   database	   med	   al	  materialet18.	  Zeega	  er	  et	  velegnet	  værktøj	  til	  kollaborative	  produktioner,	  da	  man	  let	   kan	   skabe	   et	   community,	   og	   brugere	   kan	   her	   dele	   deres	   videoer	   på	  programmets	  hjemmeside19.	  	  	  Jeg	   har	   valgt	   at	   bruge	   programmet	   Interlude	   Treehouse,	   da	   jeg	   næsten	  udelukkende	   baserer	  min	   produktion	   på	   videomateriale.	   Det	   er	   kun	  muligt	   at	  gøre	  sin	  produktion	  multimediel	  i	  begrænset	  omfang20.	  Min	  produktion	  kommer	  derfor	  til	  at	  føles	  som	  en	  traditionel	  dokumentar	  (Almeida	  &	  Alvelos	  2010:	  124).	  Desuden	  er	  Interlude	  Treehouse	  baseret	  på	  samme	  princip	  som	  den	  forgrenede	  fortællemodel.	   Strukturen	   er	   automatisk	   som	   et	   træ,	   og	   hver	   gren	   skal	  repræsentere	  en	  video.	  	  	  
Valg	  af	  struktur	  Jeg	   bruger	   både	   elementer	   fra	   den	   narrative	   og	   den	   kategoriske	   struktur,	  dermed	  	  to	  ud	  af	  Nashs’	  tre	  strukturer.	  Nash’	  kategoriske	  struktur	  beskriver	  en	  mosaik	  af	   fortællinger,	  som	  ikke	  nødvendigvis	  hænger	  sammen	  i	  et	  overordnet	  narrativ,	  men	  som	  bliver	  bundet	  sammen	  af	  et	  overordnet	  tema,	  emne	  eller	  sted.	  Min	   produktion	   består	   af	   fem	  portrætter	   af	   kunstnere	   fra	   Rio	   de	   Janeiro,	   som	  uafhængigt	  af	  hinanden	  fortæller	  deres	  personlige	  historie,	  hvorfor	  jeg	  fremover	  vil	  henvise	  til	  dem	  som	  mikro-­‐narrativer.	  Min	  produktion	  er	  struktureret	  som	  en	  mosaik	  opbygget	  af	  en	  række	  mikro-­‐narrativer,	  hvor	  hver	  kunstner	  fortæller	  sin	  individuelle	  historie.	  Det	  er	  udelukkende	  kunsten,	  som	  er	  det	  overordnet	  tema,	  og	   den	   geografiske	   tilknytning,	   der	   eksplicit	   knytter	   historierne	   til	   hinanden.	  Derudover	  må	  brugeren	  selv	  knytte	  historierne	  sammen.	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  17	  http://www.klynt.net	  18	  http://korsakow.org/	  19	  http://zeega.com/	  20	  http://interlude.fm/	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Valg	  af	  interaktionsform	  Af	  Gaudenzis	   fire	   interaktionsformer	  har	   jeg	  valgt	  at	  bruge	  hypertekst-­‐formen,	  da	   det	   er	   den	   enkleste	   og	   mest	   udbredte	   form	   blandt	   nyhedsmedier.	   Min	  produktion	  er	  opbygget	  efter	  den	  forgrenede	  fortællemodel	  og	  tager	  derfor	  form	  som	  et	  træ.	  Hypertekst-­‐formen	  er	  kendetegnet	  ved	  at	  præsentere	  brugeren	  for	  to	  eller	  flere	  valgmuligheder	  og	  tvinge	  ham	  eller	  hende	  til	  at	  vælge	  sin	  egen	  vej	  gennem	   historien.	   Efter	   en	   kort	   introduktion	   deler	   produktionen	   sig	   i	   fem	  mikro-­‐narrativer.	   Det	   er	   herefter	   op	   til	   brugeren	   at	   vælge,	   hvilken	   rækkefølge	  han	  eller	  hun	  vil	  se	  dem	  i.	  Yderligere	  har	  jeg	  også	  opbygget	  hver	  af	  de	  fem	  mikro-­‐narrativer	   efter	   den	   forgrenede	   fortællemodel.	   Hver	   mikro-­‐narrativ	   består	   af	  otte	  dele,	  som	  jeg	  fremover	  vil	  kalde	  forgreninger.	  Figur	  2	  illustrerer,	  at	  mikro-­‐narrativen	  er	  opbygget	  af	  forgreninger.	  	  
Figur	  2:	  Forholdet	  mellem	  mikro-­‐narrativ	  og	  forgrening.	  	  	   	  
	  
	  	  Brugeren	  kan	  navigere	  i	  forgreningerne	  og	  vælge,	  hvilket	  emne	  han	  eller	  hun	  vil	  høre	  om	  ved	  at	  klikke	  på	  de	  ord,	  der	  dukker	  op	  på	  skærmen.	  Den	  første	  og	  sidste	  forgrening	   i	   hver	   mikro-­‐narrativ	   er	   en	   fastlagt	   start-­‐	   og	   slutscene.	   Brugerens	  valg	  kommer	  altså	  ikke	  til	  at	  ændre	  slutningen,	  men	  han	  eller	  hun	  får	  mulighed	  for	   at	   vælge	   sin	   egen	   vej	   gennem	   historien	   frem	   til	   den	   faste	   slutning.	   Dette	  sikrer,	   at	   produktionen	   forbliver	   overskuelig.	   På	   den	   måde	   håber	   jeg	   på	   at	  undgå,	   at	   strukturen	   overskygger	   fortællingen,	   men	   dog	   giver	   brugeren	   en	  følelse	  af	  at	  have	  indflydelse	  på	  historien	  med	  det	  begrænsede	  råderum.	  	  
Interview-­‐	  navigation	   Forgrening	  
Mikro-­‐narrativ	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Jeg	   har	   valgt	   hypertekst-­‐formen,	   da	   jeg	   	   mener,	   at	   samtaleformen	   og	  oplevelsesformen	  med	  virtual	  reality	  eller	  fysisk	  interaktion	  via	  GPS	  –	  	  udover	  at	  være	  teknologisk	  utilgængelige	  og	  ressourcekrævende	  for	  en	   journalist	  alene	  –	  bevæger	   sig	   for	   langt	   væk	   fra	   traditionel	   journalistisk	   formidling	   i	   forhold	   til,	  hvad	   formålet	   med	   min	   produktion	   er.	   Jeg	   ønsker	   at	   prøve	   kræfter	   med	   den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	   som	  en	   ikke-­‐lineær	   fortælling,	  men	  brug	  af	   stærk	  interaktion	   ville	   ikke	   nødvendigvis	   gøre	   min	   historie	   mere	   vellykket.	  Deltagerformen,	   som	   er	   kernen	   i	   brugergenereret	   materiale,	   har	   ligesom	  hypertekst-­‐formen	  i	  høj	  grad	  potentiale	  for	  journalistisk	  formidling.	  På	  grund	  af	  min	   korte	   tidshorisont	   ville	   det	   dog	   være	   en	   begrænsning	   for	   mig	   at	   skulle	  mobilisere	  og	  indsamle	  materiale	  hos	  brugere,	  da	  dette	  ville	  skabe	  et	  ekstra	  led	  i	  produktionsprocessen.	   Derfor	   fravælger	   jeg	   også	   at	   gøre	   brug	   af	   Nash’	  kollaborative	  struktur.	  	  	  
Valg	  af	  navigationsform	  Navigation	   tillader	   som	   sagt	   brugeren	   at	   interagere	   med	   produktionen	   og	  udløser	  interaktionen.	  Med	  udgangspunkt	  i	  Gifreus	  10	  navigationsformer	  har	  jeg	  valgt	   at	   kombinere	   interview-­‐navigation	   og	   forgrenet	   navigation.	   I	   min	  produktion	  kommer	  interview-­‐navigation	  til	  udtryk	  som	  et	  gruppeformat,	  hvor	  de	   fem	   kunstnere	   er	   visuelt	   repræsenterede,	   og	   deres	   billeder	   fungerer	   som	  interaktive	   knapper.	   Når	   man	   har	   valgt	   en	   karakter	   i	   interview-­‐navigationen,	  kan	  man	   udforske	   det	   pågældende	  mikro-­‐narrativ.	   Den	   forgrenede	   navigation	  dukker	   op	   i	   slutningen	   af	   hver	   forgrening,	   hvor	   brugeren	   får	   mulighed	   for	   at	  vælge	   imellem	  to	  eller	   tre	  knapper	  med	  forskellige	  ord,	  som	  fører	  videre	  til	  de	  næste	   forgreninger.	   Den	   forgrenede	   navigation	   giver	   altså	   mulighed	   for	   at	  udforske	   de	   forskellige	   dele	   af	   historien.	   På	   et	   tidspunkt	   kan	   brugeren	   ikke	  vælge	  flere	  forgreninger	  og	  kommer	  tilbage	  til	  interview-­‐navigationen.	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Diskuterende	  analyse	  
Typologi	  Jeg	  har	  gennemgået	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  genre	  og	  de	  begreber,	  genren	  bygger	  på.	  Dette	  har	  jeg	  efterfølgende	  brugt	  i	  praksis	  til	  at	  producere	  min	  egen	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	  Eftersom	  den	  gennemgåede	  teori	  ikke	  aktivt	  behandler	   genren	   som	   en	   del	   af	   journalistikken,	   vil	   dette	   være	  omdrejningspunktet	  for	  min	  diskuterende	  analyse.	  	  
	  
	  
Figur	  3:	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  journalistisk	  genre.	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  Min	  produktion	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For	  at	  diskutere	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentars	  potentiale	  som	  journalistisk	  genre	   har	   jeg	   udformet	   mit	   eget	   bud	   på	   en	   typologi	   ved	   at	   opstille	   to	  kontinuummer	   for	   henholdsvis	   interaktion	   og	   kontrol,	   som	   kan	   ses	   i	   figur	   3	  nedenfor.	  Kontinuummet	  over	  kontrol	  har	  hjemmesiden,	   som	   ifølge	  Berenguer	  er	   den	   svageste	   form	   for	   interaktion,	   i	   den	   ene	   ende	   af	   skalaen,	   mens	   virtual	  reality,	   som	   den	   stærkeste	   interaktion,	   er	   at	   finde	   i	   den	   modsatte	   ende.	   Det	  andet	   kontinuum	   over	   kontrol	   har	   brugeren	   og	   journalisten	   som	   modpoler.	  Journalistikken	   befinder	   sig	   derfor	   nederst	   i	   venstre	   hjørne,	   hvor	  interaktiviteten	  er	  svagest	  og	  journalistkontrollen	  størst.	  	  Jeg	  har	  indsat	  Gaudenzis	  tre	  kategorier	  semi-­‐lukket,	  semi-­‐åben	  og	  åben,	  som	  er	  genrens	   tre	   grundformer.	   Disse	   overlapper	   de	   to	   akser	   for	   interaktion	   og	  kontrol,	   da	   kategorierne	   ikke	   er	   statiske.	   Figuren	   illustrerer,	   at	   enhver	   type	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  kræver,	  at	  journalisten	  mister	  kontrol,	  men	  at	  dette	  kan	   ske	   i	   varierende	   grad.	   Denne	   typologi	   viser	   altså	   genrens	   forhold	   til	  journalistikken	  og	  viser,	  hvordan	  journalisten,	  i	  takt	  med	  at	  interaktionen	  bliver	  stærkere,	   opgiver	   kontrollen,	   som	   tilfalder	   brugeren.	   Jeg	   vil	   i	   løbet	   af	   den	  diskuterende	   analyse	   inddrage	   denne	   typologi	   og	   bruge	   den	   til	   at	   illustrere	  sammenhænge	   mellem	   forskellige	   begreber.	   Jeg	   har	   placeret	   min	   egen	  produktion	   i	   det	   semi-­‐lukkede	   felt,	   hvor	   journalisten	   har	   mest	   kontrol,	   og	  interaktiviteten	   er	   tættere	   på	   en	   hjemmeside	   end	   på	   virtual	   reality.	   På	   den	  baggrund	  vil	  jeg	  derfor	  diskutere	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  et	  svagt	  interaktivt	  format,	  hvor	  journalisten	  har	  mere	  kontrol	  end	  brugeren.	  Jeg	  vil	  dog	  understrege,	   at	   dette	   selvfølgelig	   kun	   er	   én	   blandt	  mange	  muligheder,	   hvilket	  figuren	  også	  illustrerer.	  	  	  Omdrejningspunktet	  for	  min	  diskuterende	  analyse	  vil	  være,	  hvilke	  konsekvenser	  brugerkontrol	   og	   interaktivitet	   som	   præmisser	   for	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   medfører	   for	   journalistikken.	   Dette	   vil	   jeg	   diskutere	   i	   forhold	   til	  formidling,	   bruger	   og	   fairness:	   Eftersom	   min	   produktion	   ifølge	   ovenstående	  figur	   er	   på	   vej	   væk	   fra	   journalistikken	   og	   befinder	   sig	   mellem	   den	   svageste	  interaktion	   og	   maksimal	   journalist-­‐kontrol,	   vil	   jeg	   i	   første	   del	   af	   min	  diskuterende	   analyse	   kortlægge,	   hvordan	   den	   semi-­‐lukkede	   interaktive	   web-­‐
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dokumentar	  kan	  adskille	  sig	  fra	  traditionel	  journalistik	  ved	  at	  sammenligne	  den	  ikke-­‐lineære	  fortælleform	  med	  begreber	  fra	  journalistisk	  formidling.	  Jeg	  vil	  her	  inddrage	   udvalgte	   eksempler	   fra	   min	   egen	   produktion.	   På	   baggrund	   af	   den	  formidlingsmæssige	   diskussion	   vil	   jeg	   diskutere,	   hvordan	   genrens	  brugeropfattelse	   adskiller	   sig	   fra	   traditionel	   journalistik.	   Jeg	   vil	   her	   diskutere,	  hvordan	  interaktion	  påvirker	  brugeren	  til	  at	  læse	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  ved	   at	   inddrage	   Espen	   Aarseths	   begreb	   om	   ergodisk	   litteratur	   og	   Kate	   Nash’	  kategoriske	   struktur.	   I	   tredje	   del	   af	   den	   diskuterende	   analyse	   vil	   jeg	   inddrage	  pointer	   om	   formidling	   og	   brugeropfattelse	   i	   en	   diskussion	   om,	   hvordan	   den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	   egner	   sig	   –	   og	   ikke	   egner	   sig	   –	   som	   journalistisk	  genre.	  Her	  vil	  jeg	  overveje,	  hvordan	  det	  interaktive	  format	  harmonerer	  med	  det	  journalistiske	  fairness-­‐begreb,	  eftersom	  journalisten	  mister	  en	  del	  af	  sin	  kontrol	  over	  historien	  –	  og	  hvad	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  omvendt	  kan	  tilbyde	  journalistikken	  i	  bytte	  for	  den	  manglende	  kontrol.	  	  	  
Dramaturgi	  i	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  	  Efter	   at	   have	   opstillet	   en	   typologi	   over	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   som	  journalistik	  og	  placeret	  min	  produktion	   indenfor	  denne,	   vil	   jeg	   se	  nærmere	  på	  brugen	   af	   den	   ikke-­‐lineære	   fortælleform	   i	   forhold	   til	   de	   tre	  bearbejdningsniveauer	   i	   en	   journalistisk	   proces	   samt	   de	   dramaturgiske	  begreber,	  som	  Peter	  Harms	  Larsen	  overfører	  til	  journalistisk	  formidling.	  	  	  Jeg	  vil	  derfor	  først	  slå	  fast,	  at	  min	  produktion	  lever	  op	  til	  Aarseths	  definition	  af	  en	   ikke-­‐lineær	   fortælling.	   Definitionen	   af	   en	   ikke-­‐lineær	   fortælling	   er,	   at	   dens	  skriptons	   ikke	   optræder	   i	   en	   fast	   rækkefølge.	   En	   skripton	   er	   en	   sekvens	   af	  tektons,	   som	  er	  det	  mindste	   tekstelement.	  Man	  kan	   identificere	  hver	  af	  de	   fem	  mikro-­‐narrativer	   i	  min	  produktion	  som	  en	  skripton,	  da	  disse	  netop	  kan	  tilgås	   i	  varierende	   rækkefølge	   fra	   gang	   til	   gang.	   Derved	   kan	   man	   betegne	  forgreningerne	   som	   tekstons,	   da	  de	   tilsammen	  udgør	  mikro-­‐narrativerne.	  Man	  kan	  altså	  slå	  fast,	  at	  min	  produktion	  er	  ikke-­‐lineær.	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Dokumentarens	  arv	  Den	  kategoriske	  struktur	  består	  af	  en	  mosaik	  af	  selvstændige	  mikro-­‐narrativer,	  som	   ikke	  er	  gensidigt	  afhængige	  af	  hinanden,	  og	  som	  brugeren	  selv	  skal	  skabe	  sammenhæng	  i.	  Det	  fortællemæssige	  grundlag	  for	  min	  produktion	  er	  kunstnere	  i	  Rio	  de	  Janeiro	  som	  overordnet	  tema.	  Jeg	  vil	  argumentere	  for,	  at	  min	  produktion	  ikke	   kun	   er	   ikke-­‐lineær,	   men	   også	   multi-­‐lineær	   i	   kraft	   af	   sine	   selvstændige	  mikro-­‐narrativer.	  	  	  Aarseth	   bruger	   den	   unicursalle	   og	   den	   multicursalle	   labyrint	   til	   at	   illustrere	  forskellen	   mellem	   en	   lineær	   og	   en	   ikke-­‐lineær	   fortælling.	   Han	   beskriver	   den	  lineære	  tekst	  som	  en	  unicursal	  labyrint	  med	  kun	  én	  vej	  ud	  og	  den	  ikke-­‐lineære	  tekst	   som	   en	   multicursal	   labyrint	   med	   adskillige	   veje	   ud,	   hvilket	   gør	   sig	  gældende	   for	  min	  produktion:	  Man	  kan	  klikke	  på	  en	  kunstner	  og	   	  navigere	  sig	  gennem	  hver	  mikro-­‐narrativ	  af	  den	  vej,	  man	  ønsker.	  Eftersom	  vejene	  ud	  af	  den	  multicursalle	   labyrint	  går	  gennem	  selvstændige	  mikro-­‐narrativer,	  kan	  man	  tale	  om,	   at	   den	   overordnede	   historie	   er	   multi-­‐lineær.	   Min	   produktion	   indeholder	  nemlig	  fem	  selvstændige	  unicursalle	  labyrinter	  inde	  i	  sin	  egen	  labyrint	  som	  den	  overordnede	   historie.	   En	   multi-­‐lineær	   historie	   strider	   imod	   journalistikkens	  mantra	  om,	  at	  en	  historie	  kun	  skal	  fortælle	  én	  historie.	  I	  journalistikken	  skal	  man	  normalt	   vinkle	   sin	   historie	   skarpt	   og	   gøre	   den	   så	   konkret	   som	   muligt.	   Ifølge	  Aarseths	   labyrint-­‐metafor	  er	   journalistikken	  en	  unicursal	   labyrint,	  der	  kun	  har	  én	  vej	  ud	  gennem	  én	  historie.	  Den	   skarpe	  vinkling	  viser	  en	   lige	  vej	   gennem	  et	  fastlagt	   forløb	  og	  giver	   ikke	  brugeren	  mulighed	   for	  udforske	  afveje	   i	   historien.	  Ved	  at	  opbygge	  min	  produktion	  efter	  den	  kategoriske	  struktur,	  bryder	  jeg	  med	  den	  journalistiske	  vinkling	  og	  bevæger	  mig	  mere	  i	  retning	  af	  den	  bærende	  idé	  fra	  fiktionens	  verden.	  I	  fiktionen	  er	  det	  udbredt	  af	  have	  flere	  historier	  sideløbende,	  da	  fiktionens	  bærende	  idé	  har	  karakter	  af	  en	  mere	  universel	  sandhed	  og	  derfor	  ikke	  konkretiserer	  historien	  som	  den	  journalistiske	  vinkel,	  hvilket	  man	  også	  kan	  sige	  om	  min	  produktion,	  hvor	  den	  bærende	  idé	  kunne	  være	  ”kunst	  er	  vigtig	  for	  samfundet”.	  Herunder	  har	  hver	  mikro-­‐narrativ	  også	  en	  bærende	   idé:	  Combone	  vil	  accepteres	  af	  sine	  omgivelser;	  Pearls	  Negras	  vil	  opnå	  deres	  drømme;	  Villas	  vil	  forskønne	   sine	   omgivelser;	   Joana	   vil	   være	   sig	   selv	   og	   Mauricio	   vil	   gøre	   det	  grimme	   smukt.	   Den	   kategoriske	   struktur	   bryder	   på	   den	  måde	  med	   rammerne	  
	   40	  
for,	  hvilke	  historier	  man	  normalt	  bruger	  i	  journalistikken,	  da	  fokus	  flytter	  sig	  fra	  det	  konkrete	  til	  det	  universelle.	  Efter	  journalistikkens	  vinklingsprincip	  burde	  jeg	  fx	  have	  vinklet	   Joanas	  historie	  skarpt	  til	  at	  handle	  om	  transseksuelles	   forhold	   i	  Brasilien.	   I	   stedet	   fortæller	   hun	   en	   personlig	   historie	   om	   at	   gennemgå	   en	  udvikling	   og	   komme	   ud	   som	   en	   ny	   person.	   Hendes	   transeksualitet	   bliver	  symbolsk	   og	   en	   metafor	   for	   dét	   at	   tage	   en	   beslutning	   om	   at	   være	   sig	   selv.	  Dermed	   bliver	   hendes	   fortælling	   ikke	   knyttet	   særligt	   til	   en	   statistik	   over	  transeksuelle	  i	  uddannelsessystemet.	  Man	  kan	  derfor	  tale	  om,	  at	  jeg	  i	  højere	  grad	  bruger	   bærende	   karakterer	   end	   cases,	   da	   jeg	   ikke	   bruger	   de	   personlige	  fortællinger	  som	  identifikationsmulighed	  til	  at	  koble	  til	  informationer.	  	  	  Når	  historiens	  budskab	  minder	  mere	  om	  en	  bærende	  idé	  end	  om	  en	  journalistisk	  vinkel,	  og	  når	  dens	  personer	   fungerer	  som	  bærende	  karakterer	   frem	  for	  cases,	  bliver	   genrens	   rødder	   i	   dokumentargenren	   tydelige.	   Som	   Nichols’	  fortælleformer	   viser,	   kan	   dokumentaren	   bevæge	   sig	   i	   retning	   af	   både	  journalistik	   og	   fiktion.	   Man	   kan	   tale	   om,	   at	   det	   multi-­‐lineære	   især	   kan	   være	  givtigt	  i	  forhold	  til	  at	  inddrage	  mennesker	  i	  historien	  og	  skabe	  identifikation	  hos	  brugeren.	   Jeg	   har	   brugt	   den	   kategoriske	   struktur	   til	   at	   lave	   en	   historie	  udelukkende	   med	   personskildringer,	   der	   har	   fokus	   på	   følelser	   frem	   for	   fakta.	  Når	  hver	  mikro-­‐narrativ	  i	  den	  kategoriske	  struktur	  i	  højere	  grad	  har	  en	  bærende	  idé	  end	  en	  skarp	  vinkel,	  får	  man	  som	  journalist	  på	  sin	  vis	  frihed	  til	  at	  fokusere	  på	  den	  universelle	  menneskehistorie	   end	  på	   cases,	   som	   skal	   illustrere	   et	   bestemt	  problem.	  	  
Brud	  på	  berettermodellen	  
Foruden	   den	   kategoriske	   struktur	   har	   jeg	   opbygget	  min	   produktion	   efter	   den	  forgrenede	  fortællemodel,	  hvor	  man	  som	  bruger	  skal	  kunne	  navigere	  frit	  rundt	  og	  skabe	  sammenhæng	  i	  fortællingen,	  uanset	  hvilken	  vej	  rundt	  man	  vælger.	  Ikke	  nok	  med	  at	  hver	  mikro-­‐narrativ	  har	  en	  bærende	   idé,	  bliver	  hver	   forgrening	  på	  sin	  vis	  også	  nødt	  til	  at	  repræsentere	  en	  individuel	  fortælling	  og	  en	  bærende	  idé,	  hvis	  de	   skal	  kunne	  ses	   i	   vilkårlig	   rækkefølge.	  Den	   forgrenede	   fortællemodel	  er	  direkte	   modstridende	   med	   berettermodellen,	   da	   der	   ikke	   er	   nogen	   fast	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rækkefølge,	  men	  kun	  dén	  brugeren	  vælger.	  Ved	  at	  kortlægge	  berettermodellens	  faser	   i	   Joanas	   historie	   bliver	   det	   tydeligt,	   i	   hvilken	   grad	   den	   ikke-­‐lineære	  fortælleform	   adskiller	   sig	   fra	   journalistikken.	   En	   fortælling	   efter	  berettermodellen	  gennemgår	  som	  sagt	  faserne	  anslag,	  præsentation,	  uddybning,	  point	   of	   no	   return,	   konfliktoptrapning,	   klimaks	   og	   udtoning.	   Forløbet	   i	  fortællingen	   om	   Joana	   kunne	   i	   grove	   træk	   have	   set	   således	   ud	   efter	  berettermodellen,	  som	  det	  også	  kan	  ses	  grafisk	  nedenfor	  i	  figur	  4:	  	  	  
Anslag:	   Introduktionen	   til	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   fungerer	   som	  anslaget.	  Når	  man	  klikker	  på	  Joana,	  ved	  man	  allerede,	  at	  hun	  er	  kunstner	  fra	  Rio	  de	  Janeiro	  (Bilag	  1	  s.	  69).	  
Præsentation:	   I	   åbningsscenen	   møder	   vi	   Joana,	   som	   taler	   om	   at	   ”slippe	   ud	   af	  akvariet”	  og	  fortæller,	  at	  hun	  ikke	  kan	  lide	  at	  blive	  kaldt	  for	  ”ham”	  (Bilag	  1	  s.	  70).	  
Uddybning:	  Joana	  fortæller	  os,	  at	  hun	  ikke	  kunne	  gå	  med	  bh	  og	  kjole	  før	  i	  tiden,	  og	  at	  hun	  i	  dag	  identificerer	  sig	  med	  kvindekønnet	  (Bilag	  1	  s.	  70).	  	  
Figur	  4:	  Berettermodellen	  	  	   	  	  	  	  	   	  	  	  	  	   	  	  	  	  
Anslag	  
Præsentation	  
Udbygning	  
Point	  of	  no	  return	  
Konfliktoptrapning	  
	  	   Klimaks	  
	  	   Udtoning	  
	  	  
Spænding	  
	  
Introduktion	  om	  kunstnere	  i	  Rio	  
Tid	  
Joana	  vil	  ikke	  kaldes	  for	  ham	  
	  Hun	  identificerer	  sig	  som	  kvinde	  
Hun	  springer	  	  ud	  som	  kvinde	  
Frygter	  at	  blive	  prostitueret	  
Joana	  bliver	  reddet	  af	  kunsten	  Lever	  som	  kvinde	  og	  kunstner	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Point	  of	  no	   return:	  Vendepunktet	   findes	   i	   forgreningen	  Forandring,	   hvor	   Joana	  fortæller	  sin	  familie,	  at	  hun	  vil	  være	  kvinde	  og	  ændrer	  sit	  navn	  (Bilag	  1	  s.	  71).	  
Konfliktoptrapning:	   	   I	   samme	   forgrening	   fortæller	  hun	  om	  sin	   frygt	   for	  at	  blive	  udstødt	  og	  ende	  som	  prostitueret	  (Bilag	  1	  s.	  71).	  	  
Klimaks:	  I	   forgreningen	  Kunst	   fortæller	   Joana,	   at	  kunsten	   reddede	  hende	   fra	  at	  blive	  prostitueret,	  og	  at	  hun	   i	  stedet	  blev	  kunstner.	  Her	  bliver	  sammenhængen	  mellem	  kunsten	  og	  hendes	  personlige	  historie	  klar	  (Bilag	  1	  s.	  71).	  	  
Udtoning:	   I	   slutscenen	   fortæller	   Joana,	   at	   der	   er	   en	   vej	   ud	   af	   ”akvariet”,	   og	   at	  lykken	  venter	  udenfor.	  Dette	  danner	  en	  ramme	  om	  hendes	  historie:	  Hun	  er	  i	  dag	  lykkelig	  som	  kvinde	  og	  kunstner	  uden	  for	  ”akvariet”	  (Bilag	  1	  s.	  72).	  	  	  	  Hvis	  man	   som	  bruger	   følger	  ovenstående	   rute	   rundt	   i	   Joanas	  historie,	   får	  man	  altså	  en	  fortælling	  med	  fremdrift	  gennem	  berettermodellens	  syv	  faser.	  Men	  hvad	  sker	   der,	   hvis	   man	   tager	   en	   anden	   vej	   rundt	   og	   ikke	   kommer	   forbi	   disse	  fremdriftsskabende	  faser,	  som	  fører	  det	  anslåede	  tema	  fremad?	  Efter	  den	  faste	  start	  i	  Joanas	  fortælling	  kan	  brugeren	  vælge	  mellem	  forgreningerne	  Proces	  eller	  
Forelsket.	   I	  Proces	   ser	  vi	   lidt	  af	  hendes	  kreative	  proces,	  hvor	  hun	   fortæller	  om	  det	   værk,	   hun	   arbejder	   på	   (Bilag	   1	   s.	   72),	   mens	   hun	   i	   forgreningen	   Forelsket	  fortæller	  om	  mødet	  med	  sin	  kæreste	  og	  hans	  betydning	  for	  hendes	  kunstneriske	  og	  personlige	  udvikling	  (Bilag	  1.	  S.	  70).	  Den	  ene	  del	  kredser	  om	  hendes	  kunst	  og	  den	   anden	   om	   hendes	   person.	   De	   forskellige	   forgreninger	   i	   Joanas	   fortælling	  repræsenterer	   forskellige	   lag	   i	  historien	  og	   folder	   Joana	  ud	  som	  karakter,	  men	  har	   ingen	   fremdriftsskabende	   funktion.	   Jeg	   opgiver	   på	   den	   måde	  spændingskurven	  og	  den	  dramatiske	  fremdrift,	  når	  jeg	  giver	  brugeren	  mulighed	  for	   at	   træffe	   valg.	   Skal	   det	   være	   muligt	   at	   tilgå	   de	   forskellige	   forgreninger	   i	  vilkårlig	   rækkefølge,	   kan	   historien	   ikke	   rumme	   point	   of	   no	   return,	  konfliktoptrapning	   eller	   klimaks	   som	   i	   berettermodellen.	   En	   konsekvens	   af	  brugerens	  mulighed	  for	  at	   interagere	  er	  altså,	  at	  der	  ikke	  eksisterer	  nogen	  reel	  fremdrift	  i	  min	  fortælling,	  som	  vi	  ser	  det	  i	  berettermodellen.	  	  	  Man	   løber	   som	   afsender	   en	   risiko	   ved	   at	   benytte	   sig	   af	   den	   forgrenede	  fortælleform,	   da	   den	   ikke-­‐lineære	   form	   let	   bliver	   forvirrende	   for	   brugeren.	   Da	  der	   ikke	   findes	   en	   korrekt	   vej	   gennem	   fortællingen,	   kan	   brugeren	   let	   miste	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overblikket,	  og	  formatet	  kan	  på	  den	  måde	  komme	  til	  at	  overskygge	  den	  egentlige	  historie.	   Fragmenterne	  må	   ikke	   være	   for	   fragmenterede.	   Derfor	   sætter	   jeg	   en	  lineær	  ramme	  om	  hver	  mikro-­‐narrativ:	  Joana	  både	  starter	  og	  slutter	  sin	  historie	  med	   at	   tale	   om	   at	   bryde	   ud	   af	   akvariet.	   Når	   jeg	   sætter	   en	   fast	   åbnings-­‐	   og	  slutscene,	  fungerer	  det	  som	  Nash’	  narrativisering	  til	  at	  skabe	  holdepunkter	  i	  den	  ikke-­‐lineære	  fortælling.	  Rammen	  om	  fortællingen	  har	  samme	  funktion	  som	  den	  rejse,	  Nash	  beskriver	  som	  del	  af	  den	  narrative	  struktur,	  og	   fungerer	  på	  samme	  måde	  til	  at	  skabe	  sammenhæng	  mellem	  begivenhederne,	  som	  ellers	  kan	  virke	  for	  fragmenterede.	   Selvom	   min	   historie	   ifølge	   berettermodellens	   logik	   står	   stille	  uden	   en	   spændingskurve,	   fremstår	   hver	   mikro-­‐narrativ	   på	   sin	   vis	   som	   en	  forsimplet	  udgave	  af	  berettermodellen	  med	  en	  start,	  midte	  og	  slutning.	  Selvom	  historien	  er	  ikke-­‐lineær,	  er	  der	  alligevel	  orden	  i	  fragmenterne.	  	  
Mangel	  på	  tredje	  bearbejdningsniveau	  Ifølge	   Larsen	   består	   den	   journalistiske	   produktionsproces	   af	   tre	  bearbejdningsniveauer,	  og	  når	  man	  som	  journalist	  strukturerer	  sin	  historie	  efter	  berettermodellen,	  bearbejder	  man	  virkeligheden	  på	  det	  tredje	  niveau.	  Det	  tredje	  niveau	   skal	   altså	   strukturere	   og	   forklare	   første	   og	   andet	   niveau,	   som	   er	  journalistens	  udvælgelse	  af	  virkeligheden	  og	  altså	  det,	  man	  ser	  og	  hører.	   Ifølge	  Nash	  får	  brugeren	  i	  kraft	  af	  interaktion	  samme	  rolle	  som	  en	  klipper,	  der	  sætter	  materialet	   i	   orden	   og	   rækkefølge.	   Brugeren	   overtager	   på	   den	   måde	   den	  organiserende	   funktion	   på	   tredje	   bearbejdningsniveau,	   da	   han	   eller	   hun	  strukturerer	   den	   virkelighed,	   journalisten	   har	   udvalgt	   på	   andet	  bearbejdningsniveau.	   På	   tredje	   bearbejdningsniveau	   har	   journalisten	   normalt	  også	  en	  funktion	  som	  bærende	  fortæller,	  der	  driver	  historien	  fremad	  og	  hjælper	  modtageren	   med	   at	   forstå	   indslaget.	   Havde	   jeg	   brugt	   de	   fem	   kunstnere	   som	  journalistiske	   cases	   frem	   for	   bærende	   karakterer,	   ville	   jeg	   gennem	   en	   speak	  have	   skabt	   glidende	   overgange	   og	   tydeliggjort	   sammenhængen	   mellem	   deres	  historier.	   Eftersom	   der	   ikke	   er	   nogen	   dramatisk	   fremdrift	   i	   min	   produktion,	  mister	  den	  bærende	  fortæller	  sin	  funktion.	  Det	  bliver	  kompliceret	  at	  bruge	  den	  bærende	   fortæller	   til	   at	   skabe	   forståelsesmæssige	   overgange,	   når	   der	   ikke	  foreligger	   en	   fast	   rækkefølge.	   Som	   journalist	   trækker	   jeg	  mig	   derfor	   et	   skridt	  tilbage	  og	  serverer	  ikke	  den	  sammenhæng,	  man	  ellers	  ofte	  ville	  gøre.	  Det	  tredje	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bearbejdningsniveau	   er	  derfor	   sparsomt	   i	  min	  produktion.	   Jeg	   forsøger	   kun	   at	  inkorporere	   et	   betydningsskabende	   niveau	   med	   en	   biografi	   af	   hver	   kunstner,	  som	   brugeren	   kan	   vælge	   at	   læse.	   Biografierne	   skal	   udfylde	   en	   bærende	  fortællers	  funktion	  samt	  forankre,	  fokusere	  og	  uddybe	  billederne.	  Hver	  biografi	  opsummerer	  den	  pågældende	  historie	  og	  fungerer	  som	  grundlag	  for	  billeder	  og	  sync’er,	   på	   samme	  måde	   som	   en	   speak	   kunne	   have	   gjort.	   Hvis	   brugeren	   ikke	  vælger	   at	   læse	   biografierne,	   kommer	   det	   tredje	   bearbejdningsniveau	   med	   en	  bærende	   fortæller	   dog	   slet	   ikke	   til	   udtryk.	   Således	   består	   hele	   fortællingen	  udelukkende	   af	   sync’er.	   Fra	   et	   journalistisk	   perspektiv	   vil	   man	   mene,	   at	   den	  sparsomme	   narrativ	   kan	   risikere	   at	   efterlade	   brugeren	   med	   ubesvarede	  spørgsmål	  og	  i	  værste	  tilfælde	  stille	  denne	  uforstående	  overfor,	  hvorfor	  han	  eller	  hun	   overhovedet	   skal	   have	   historien	   at	   høre.	   I	   sidste	   ende	   er	   dette	   en	  konsekvens	   af	   den	   ikke-­‐lineære	   fortælleform.	  Det	   er	   problematisk	   at	   skabe	   en	  ”imaginær”	   dialog,	   hvor	   hvert	   element	   besvarer	   spørgsmål,	   som	   det	   forrige	  rejser,	   i	   en	   historie,	   hvor	   brugeren	   fungerer	   som	   klipper	   og	   bestemmer	  rækkefølgen.	  	  	  	  
Opsamling	  	  Man	   kan	   på	   baggrund	   af	   ovenstående	   sammenfatte,	   at	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   kan	   være	   multi-­‐lineær	   og	   derved	   kan	   bevæge	   sig	   væk	   fra	   den	  konkrete	  og	  skarpt	  vinklede	  journalistik.	  Dette	  gør	  min	  produktion	  ved	  i	  højere	  grad	  at	  bruge	  den	  bærende	  idé,	  den	  bærende	  karakter	  og	  den	  bærende	  fortæller	  frem	   for	   vinkling,	   cases	   og	   speak.	   Derved	   nærmer	   genren	   sig	   dokumentaren,	  som	  har	  frihed	  til	  at	  være	  mere	  eller	  mindre	  fiktionspræget	  i	  sin	  formidling,	  som	  man	  kan	  se	   i	  Nichols’	   fortælleformer.	  Dette	  betyder	  også,	  at	  min	  produktion	  er	  baseret	   på	   følelser	   frem	   for	   fakta	   og	   at	   den	   ikke	   kun	   bygger	   på	   én,	   men	   fem	  personskildringer,	  der	  skaber	  stærk	  identifikation	  hos	  brugeren.	  Min	  produktion	  bryder	  også	  med	  den	  lineære	  fortælleform,	  når	  hvert	  fragtment	  af	  historien	  skal	  fungere	  selvstændigt	  i	  en	  eller	  anden	  grad	  for,	  at	  historien	  kan	  ses	  forskelligt	  fra	  gang	  til	  gang.	  Det	  kan	  derfor	  være	  svært	  at	  skabe	  fremdrift	   i	  en	  fortælling	  med	  den	   forgrenede	   fortællemodel	   i	   den	   udgave,	   jeg	   har	   brugt.	   Brugeren	   bliver	  derved	  i	  højere	  grad	  overladt	  til	  selv	  at	  udføre	  det	  betydningsskabende	  arbejde,	  som	  normalt	  er	  den	  bærende	  fortællers	  funktion.	  Dette	  vil	   jeg	  se	  nærmere	  på	  i	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næste	  del	  af	  den	  diskuterende	  analyse	  ved	  at	   inddrage	  begrebet	  om	  cybertekst	  og	  ergodisk	  litteratur.	  	  	  
Ergodisk	  journalistisk	  	  Jeg	   har	   altså	   identificeret	   et	   større	   fortællemæssigt	   slægtskab	   med	  dokumentaren	  end	  den	  traditionelle	  journalistik	  i	  min	  egen	  produktion,	  på	  trods	  af	   at	   denne	   er	   tilegnet	   en	   journalistisk	   platform.	   Alligevel	   kan	   genren	   ikke	  betegnes	  som	  en	  dokumentar,	  da	  den	  bryder	  med	  den	  lineære	  fortælletradition.	  Med	   dette	   brud	   redefineres	   brugerens	   rolle.	   Præmissen	   for	   hele	   genren	   er,	   at	  brugeren	  skal	  interagere,	  men	  hvad	  får	  overhovedet	  brugeren	  til	  at	  interagere?	  Jeg	  vil	  diskutere,	  hvordan	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  aktiverer	  brugeren	  og	  overveje,	  hvordan	  brugeren	  også	  får	  et	  ansvar	  sammen	  med	  sin	  nye	  kontrol.	  	  	  
Interaktivitet	  som	  fremdrift	  Ifølge	  Aarseth	  dækker	  cybertekst	  over	  typer	  af	  tekst,	  hvis	  medie	  har	  en	  central	  indflydelse	  på,	  hvordan	  man	  læser	  teksten.	  Man	  kan	  betegne	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  som	  cybertekst,	  da	  brugeren	  med	  det	  interaktive	  format	  er	  nødt	  til	  at	   navigere	   for	   at	   tilgå	   indholdet.	   En	   cybertekst	   kræver	   en	   ikke-­‐triviel	   indsats.	  Dette	   betyder,	   at	   brugeren	   skal	   træffe	   valg,	   fx	   når	   han	   eller	   hun	   skal	   vælge	  imellem	   flere	   forgreninger	   i	   min	   produktion.	   Ifølge	   Aarseth	   stimulerer	   det	  brugerens	  nysgerrighed	  at	  se	  sine	  valg	  få	  konsekvenser	  for	  historiens	  udvikling.	  Det	   er	   en	   higen	   efter	   at	   styre	   historien,	   der	   drager	   brugeren	   til	   at	   klikke	   sig	  videre.	   Aarseth	   sammenligner	   brugeren	   af	   en	   cybertekst	   med	   en	   spiller	   i	   et	  computerspil.	  I	  min	  produktion	  bliver	  de	  forgreninger,	  man	  skal	  vælge	  imellem	  på	  sin	  vis	  baner,	  der	  skal	  fuldføres.	  Når	  brugeren	  er	  aktiv,	  opnår	  han	  eller	  hun	  en	  anden	   nydelse	   end	   som	   passiv	   tilskuer:	   At	   træffe	   valg	   i	   en	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	   svarer	   netop	   til	   den	   nydelse,	   man	   får	   ved	   at	   klare	   en	   bane	   i	   et	  computerspil.	   I	   stedet	   for	   at	   følge	   berettermodellen	   og	   skabe	   en	   unicursal	  labyrint	  med	  én	  enkelt	   vej	  ud	  af	  historien	  giver	   jeg	  brugeren	  valgmuligheder	   i	  hver	   forgrening,	   hvilket	   fremprovokerer	   brugerens	   nysgerrighed.	   Brugeren	   vil	  blive	  ved	  med	  at	  bruge	  sin	  magt	  og	  klikke	  sig	  videre	  i	  historien,	  selv	  uden	  at	  nå	  et	  point	  of	  no	  return,	  da	  dette	  er	  nødvendigt	  for	  at	  finde	  ud	  af,	  hvor	  man	  ender.	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En	   historie	   efter	   berettermodellen	   har	   en	   naturlig	   opbygning,	   hvorimod	   den	  forgrenede	  form	  er	  uforudsigelig.	  Interaktiviteten	  skaber	  altså	  en	  anden	  form	  for	  fremdrift	   end	   den	   dramatiske,	   men	   som	   på	   sin	   vis	   kompenserer	   for	   den	  manglende	  spændingskurve.	  
Hvordan	  er	  brugeren	  aktiv?	  
Aarseths	  begreb	  om	  den	  aktive	  bruger	  indbefatter,	  at	  brugeren	  træffer	  valg	  i	  en	  ergodisk	   læsning	   -­‐	   og	   altså	   bliver	   drevet	   til	   at	   træffe	   disse	   valg	   af	   sin	  nysgerrighed.	   Tanken	   om	  den	   aktive	   bruger	   er	   også	   central	   i	   begreberne	   lean	  back-­‐position	  og	  lean	  forward-­‐position,	  som	  beskriver	  brugerens	  rolle	  i	  forhold	  til	   et	   passivt	  medie	   som	   fjernsynet	   og	   et	   aktivt	  medie	   som	   computeren.	   Ifølge	  denne	   opfattelse	   bliver	   brugeren	   aktiv	   i	   kraft	   af	   mediet	   og	   har	   i	   princippet	  allerede	  lænet	  sig	  frem,	  når	  han	  sidder	  ved	  computeren,	  før	  han	  overhovedet	  har	  klikket	   på	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar.	   Aarseths	   opfattelse	   af	   den	   aktive	  bruger	  er	  på	  den	  måde	  en	  del	  mere	  krævende.	  Hos	  Aarseth	  bliver	  brugeren	  ikke	  aktiveret	   i	   kraft	   af	   et	   medium	   som	   i	   lean	   forward-­‐begrebet.	   Brugeren	   bliver	  aktiveret	  i	  kraft	  af	  den	  måde,	  mediet	  styrer	  brugerens	  læsning	  af	  cyberteksten:	  Internettet	   som	   interaktivt	  medium	   får	  brugeren	   til	   at	   læse	  en	   interaktiv	  web-­‐dokumentar	   ved	   at	   klikke	   på	   fortællingen.	   Man	   læser	   ikke	   nødvendigvis	   en	  artikel	  på	  en	  internetavis	  anderledes	  end	  i	  en	  papiravis.	  Man	  vil	  dog	  altid	  læse	  en	  interaktiv	   web-­‐dokumentar	   anderledes	   end	   en	   dokumentar	   i	   fjernsynet,	   for	  mediet	   har	   en	   indflydelse	   på,	   hvordan	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	  overhovedet	  kan	  læses.	  	  	  Ifølge	  Aarseth	  kræver	  en	  cybertekst	  en	   ikke-­‐trivial	   indsats,	   fordi	  brugeren	  skal	  træffe	  valg	  som	  fx	  at	  vælge	  mellem	  flere	  forgreninger.	  Aarseth	  betegner	  sådanne	  tekster,	   der	   kræver	   valg,	   som	   ergodisk	   litteratur.	   Den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	  er	  cyberteksten,	  mens	  brugerens	  interaktion	  gør	  genren	  til	  en	  form	  for	  ergodisk	  litteratur.	  Man	  kan	  vælge	  at	  tolke	  den	  ikke-­‐trivielle	  indsats	  som	  den	  fysiske	  reaktion,	  når	  brugeren	  klikker	  sig	  rundt	  i	  en	  fortælling.	  Jeg	  definerer	  bl.a.	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  i	  kraft	  af	  en	  fysisk	  reaktion	  hos	  brugeren,	  og	  på	  den	  måde	  bliver	  dét	  at	  klikke	  eller	  scrolle	  lig	  med	  den	  ikke-­‐trivielle	  indsats.	  I	  min	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produktion	   er	   det	   ikke-­‐trivielle	   element	   umiddelbart	   ensbetydende	   med	   at	  vælge	  og	  klikke	  på	  den	  karakter,	  man	  vil	  se.	  Jeg	  vil	  dog	  argumentere	  for,	  at	  den	  ergodiske	   læsning	   ikke	   nødvendigvis	   -­‐	   eller	   i	   hvert	   fald	   ikke	   udelukkende	   -­‐	  behøver	  at	   fremkalde	  en	   fysisk	   reaktion.	  Man	  kan	  også	   tolke	  den	   ikke-­‐trivielle	  indsats	  som	  en	  tankeproces,	  der	  indebærer,	  at	  brugeren	  skal	  vælge	  imellem	  flere	  mulige	   løsninger	   på	   et	   problem	   –	   eller	   flere	   veje	   ud	   af	   en	   labyrint.	   Processen	  forbundet	   med	   at	   træffe	   valg	   adskiller	   sig	   fra	   at	   læse	   en	   lineær	   tekst,	   da	  brugeren	   ikke	   nødvendigvis	   skal	   tage	   stilling	   til	   noget.	   Forud	   for	   den	   fysiske	  reaktion	   i	   form	  af	  et	  klik	   træffer	  brugeren	  valget	  gennem	  en	   tankeproces.	  Man	  kan	   derfor	   argumentere	   for,	   at	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   ikke	   kun	  kræver	  en	  fysisk	  reaktion,	  men	  ligeledes	  kræver	  at	  brugeren	  bruger	  hovedet	  til	  at	  vælge,	  hvordan	  den	  fysiske	  reaktion	  skal	  udmønte	  sig.	  Jeg	  vil	  derfor	  drage	  en	  parallel	   fra	   ergodisk	   litteratur	   til	   den	  kategoriske	   struktur,	   hvor	  brugeren	   skal	  sætte	   de	   forskellige	   fragmenter	   sammen	   til	   en	   helhed	   på	   baggrund	   af	   egne	  associationer.	  	  	  
Brugeren	  skal	  skabe	  sammenhæng	  Den	   kategoriske	   struktur	   er	   en	  mosaik	   af	   selvstændige	  mikro-­‐narrativer,	   som	  kun	  har	  et	  fælles	  tema	  som	  narrativ	  forbindelse.	  Mikro-­‐narrativerne	  kan	  på	  den	  måde	   være	   vidt	   forskellige.	   Når	   man	   som	   afsender	   bruger	   den	   kategoriske	  struktur,	   vælger	  man	   ligeledes	   at	   overgive	   den	  meningsskabende	   del	   af	   tredje	  bearbejdningsniveau	  til	  brugeren,	  som	  selv	  må	  drage	  en	  del	  af	  de	  konklusioner,	  som	   journalisten	   normalt	   ville	   klargøre.	   Brugeren	   får	   ikke	   kun	   en	   rolle	   som	  klipper,	   men	   skal	   også	   gøre	   den	   bærende	   fortællers	   betydningsskabende	  arbejde.	  	  	  I	   min	   fortælling	   findes	   temaer,	   der	   går	   igen	   på	   tværs	   af	   mikro-­‐narrativerne.	  Eksempelvis	  er	  temaet	  om	  favelaen	  tilstede	  hos	  Pearls	  Negras,	  Villas	  og	  Mauricio	  Matta;	   kvinden	   som	   tema	   går	   igen	   hos	   Combone,	   Joana	   og	   Pearls	  Negras;	   sort	  identitet	  forbinder	  Combone	  og	  Pearls	  Negras;	  graffiti	  kobler	  Combone	  og	  Villas;	  Rio	  de	  Janeiro	  knytter	  Villas	  til	  Mauricio	  osv.	  Jeg	  har	  bevidst	  lagt	  nogle	  ”spor”	  ind	  i	   fortællingen,	   som	   brugeren	   kan	   følge	   for	   at	   kæde	   karaktererne	   sammen.	   Jeg	  vælger	  dog	  at	  undlade	  at	  servere	  disse	  sammenhænge	  eksplicit.	  Brugeren	  af	  min	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produktion	  må	  selv	  udfylde	  de	  “huller”,	  der	  er	  i	  fortællingen,	  og	  kan	  i	  princippet	  se	   de	   kunstnere,	   jeg	   kæder	   sammen,	   som	   modsætninger.	   Brugeren	   skal	   selv	  foretage	   det	   betydningsskabende	   arbejde,	   da	   jeg	   som	   journalist	   ikke	   fortæller,	  hvad	  brugeren	  skal	  få	  ud	  fortællingerne.	  	  	  En	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  opbygget	  efter	  den	  kategoriske	  struktur	  kræver	  altså,	  at	  brugeren	  vælger,	  hvordan	  han	  eller	  hun	  vil	  fortolke	  historien	  –	  udover	  at	  vælge	  i	  hvilken	  rækkefølge,	  man	  vil	  se	  indholdet.	  Brugeren	  er	  ikke	  kun	  aktiv	  i	  kraft	   af	   at	   klikke	   sig	   videre	   i	   fortællingen,	  men	  det	   ergodiske	   kommer	  også	   til	  udtryk	   ved,	   at	   brugeren	   skal	   konstruere	   en	  meningsfuld	   fortælling	   ud	   fra	   den	  information,	  som	  denne	  navigerer	  i.	  Den	  ikke-­‐trivielle	  indsats	  kommer	  til	  udtryk	  ved,	   at	   brugeren	   vælger	   sin	   egen	   fortolkning	   af	   indholdet.	  Dette	   indebærer,	   at	  der	  ikke	  eksisterer	  et	  facit	  for,	  hvad	  brugeren	  skal	  få	  ud	  af	  oplevelsen	  med	  min	  produktion.	   Jeg	   har	   som	   afsender	   set	   en	   sammenhæng	   mellem	   Villas	   og	  Combone,	   fordi	   de	  begge	   er	   gadekunstnere,	  men	   formatet	   skaber	   en	  mulighed	  for,	   at	   en	   bruger	   ser	   en	   anden	   sammenhæng.	   Jeg	   fortæller	   nemlig	   ikke,	   at	  Combone	  har	  mere	  til	  fælles	  med	  Villas	  end	  med	  de	  øvrige	  karakterer.	  Ved	  stort	  set	   at	   udelade	   den	   bærende	   fortæller	   giver	   jeg	   brugeren	   en	   frihed	   til	   selv	   at	  vælge,	  hvad	  der	  er	  vigtigt	  i	  fortællingen.	  Denne	  frihed	  stammer	  paradoksalt	  nok	  fra	  brugerens	  kontrol	  over	  handlingen.	  Journalisten	  fralægger	  sig	  på	  sin	  vis	  det	  fortolkningsmæssige	   arbejde,	   og	   således	   får	   brugeren	   det	   ansvar,	   som	   før	   var	  journalistens.	  Når	  journalisten	  ikke	  skaber	  sammenhæng,	  må	  brugeren	  gøre	  det.	  	  Hvor	   man	   på	   den	   ene	   side	   kan	   mene,	   at	   en	   produktion	   uden	   en	   tydelig	  overordnet	   historie	   kan	   virke	   utilgængelig	   for	  modtageren,	   kan	  man	   omvendt	  argumentere	   for,	   at	   denne	   form	   åbner	   op	   for	   brugerens	   egne	   fortolkninger	   i	  kraft	   af	   en	   ergodisk	   læsning.	   Jeg	   vil	   argumentere	   for,	   at	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   som	  ergodisk	   litteratur	   ikke	  blot	   får	  brugeren	   til	   at	  deltage	  aktivt	  som	   i	   et	   computerspil	   drevet	   af	   sin	   nysgerrighed.	   Interaktiviteten	   aktiverer	  ligeledes	  brugeren	  til	  at	  træffe	  beslutninger	  på	  et	  fortolkningsmæssigt	  plan,	  og	  i	  takt	  med	  at	  brugerens	  mulighed	  for	  at	  træffe	  valg	  vokser,	  bliver	  læsningen	  mere	  ergodisk.	  Man	  kan	  derved	  indføre	  ergodisk	  læsning	  i	  typologien,	  hvilket	  kan	  ses	  i	  figur	   5,	   da	   dette	   er	   et	   karakteristisk	   træk,	   der	   adskiller	   sig	   fra	   den	   gængse	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journalistik.	   Måske	   er	   det	   betydningsskabende	   element	   en	   af	   grundene	   til,	   at	  brugere	  bruger	  energi	  og	  tid	  på	  at	  interagere.	  	  	  
Figur	  5:	  Ergodisk	  læsning	  i	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	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Opsamling	  Ved	  at	  trække	  på	  Aarseths	  begreb	  om	  den	  aktive	  bruger	  kan	  man	  argumentere	  for,	  at	  brugeren	  interagerer	  for	  at	  få	  stillet	  sin	  nysgerrighed.	  Dette	  kan	  på	  sin	  vis	  gøre	   op	   for	   den	   manglende	   spændingskurve.	   En	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	  kræver	   en	   ergodisk	   læsning,	   da	   brugeren	   skal	   træffe	   valg.	   Man	   kan	   dog	  argumentere	  for,	  at	  den	  ergodiske	  læsning	  udmønter	  sig	  som	  en	  fysisk	  reaktion,	  når	   brugeren	   klikker	   på	   dokumentaren,	   men	   også	   omfatter	   den	   tankeproces,	  brugeren	   gennemgår	   for	   at	   vælge,	   hvordan	   hullerne	   i	   fortællingen	  fortolkningsmæssigt	  skal	  udfyldes.	  	  	  
Fairness	  i	  ikke-­‐lineære	  fortællinger	   	  	  Jeg	  har	  nu	  kortlagt,	  hvordan	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentars	  fortælleform	  og	  brugeropfattelse	   afviger	   fra	   traditionel	   journalistik.	   Derfor	   vil	   jeg	   nu	   dykke	   et	  niveau	   dybere	   ned	   og	   diskutere,	   hvordan	   genren	   forholder	   sig	   til	   fairness-­‐begrebet,	   som	   er	   et	   grundlæggende	   begreb	   inden	   for	   journalistikken.	   Fairness	  bliver	   ofte	   kogt	   ned	   til	   at	   handle	   om	   at	   vise	   to	   sider	   af	   en	   sag,	  men	   begrebet	  dækker	  over	  mere	  end	  det.	  Kernen	  i	  fair	  journalistik	  er	  ikke	  ubetinget	  at	  vægte	  to	   synspunkter	   lige	   tungt	   eller	   at	   dele	   spaltepladsen	   ligeværdigt,	   men	   er	   en	  grundlæggende	   stræben	   efter	   den	   bedst	   opnåelige	   version	   af	   sandheden,	   som	  journalisten	  skal	  opnå	  gennem	  grundig	  research.	  Fairness	  hænger	  sammen	  med	  journalistens	   forpligtelse	   til	   at	   afdække	   hele	   sandheden,	   som	   også	   går	   igen	   i	  definitionen	   af	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar,	   da	   genren	   skildrer	  virkeligheden	   ligesom	  konventionel	   	   journalistik	   og	  dokumentar.	   En	   interaktiv	  web-­‐dokumentar	   bør	   altså	   bygge	   på	   et	   solidt	   journalistisk	   håndværk	   og	   være	  lige	  så	  fair,	  gennemresearchet	  og	  sand.	  	  	  Man	   skal	   som	   journalist	   have	   gennemresearchet	   sin	   historie	   og	   have	   fakta	   i	  orden	  i	  sin	  interaktive	  web-­‐dokumentar,	  men	  man	  har	  ikke	  kontrol	  over,	  hvilke	  dele	  af	  historien,	  brugeren	  ser.	  Selvom	  man	  som	  journalist	  laver	  en	  semi-­‐lukket	  dokumentar,	   kan	   det	   være	   problematisk	   at	   garantere,	   at	   ens	   produktion	  fremstår	   fair	   for	  brugeren.	  Den	   ikke-­‐lineære	   form	  er	  problematisk	   i	   forhold	   til	  fairness-­‐begrebet,	   da	   journalisten	  mister	   kontrol	   over	   historien.	   Ifølge	  Aarseth	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skal	  en	  ikke-­‐lineær	  fortælling	  kunne	  blive	  læst	  forskelligt	  fra	  gang	  til	  gang.	  Dette	  umuliggør	   i	   teorien,	   at	   man	   kan	   overføre	   et	   fastsat	   budskab	   til	   brugeren.	  Hvordan	  kan	  man	  være	  sikker	  på,	  at	  modtageren	  får	  et	  neutralt	  og	  afbalanceret	  billede	  af	  virkeligheden,	  når	  han	  eller	  hun	  principielt	  kan	  vælge	  dele	  af	  historien	  fra?	  Forsimplet	  stillet	  op	  er	  det	  svært	  for	  journalisten	  at	  fremstille	  to	  sider	  af	  en	  sag,	  hvis	  brugeren	  får	  lov	  til	  at	  vælge	  den	  ene	  side	  og	  udelade	  den	  anden.	  Det	  er	  atypisk	  for	  journalistikken	  at	  præsentere	  informationer,	  som	  blot	  kan	  vælges	  fra,	  men	  med	   den	   ikke-­‐lineære	   form	   kan	   brugeren	   let	   gå	   glip	   af	   oplysninger,	   som	  ellers	  skaber	  fairness	  i	  historien.	  Når	  man	  som	  journalist	  vælger	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar,	  køber	  man	  præmissen	  om	  at	  opgive	  en	  del	  af	  kontrollen.	  Man	  kan	   ikke	   forvente	   –	   og	   slet	   ikke	   kontrollere	   -­‐	   at	   brugeren	   vil	   udnytte	   sin	  indflydelse	   på	   historien	   til	   at	   få	   en	   fair	   fremstilling.	   Brugeren	   kan	   lige	   såvel	  benytte	  sin	  kontrol	  til	  at	  fravælge	  alt	  dét,	  der	  udfordrer	  dennes	  verdenssyn.	  Man	  har	  som	  journalist	  ikke	  mulighed	  for	  at	  sikre	  sig,	  at	  hele	  sandheden	  når	  frem	  til	  sit	  publikum,	  når	  man	  opgiver	  kontrollen	  over	  historien.	  Når	  præmissen	  er,	   at	  man	  skal	  kunne	  se	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  varieret	  fra	  gang	  til	  gang,	  vil	  en	   bruger	   formentlig	   altid	   se	   den	   sandhed	   eller	   det	   stykke	   af	   sandheden,	   han	  ønsker.	  
Lineære	  ikke-­‐lineære	  fortællinger	  
Eftersom	  genrens	  problem	  med	  fairness	  skyldes	  den	  ikke-­‐lineære	  form,	  kan	  man	  som	  journalist	  fristes	  til	  at	  gøre	  sin	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  så	  lineær	  som	  mulig.	  Jo	  mere	  journalisten	  bibeholder	  kontrollen	  over	  historien,	  jo	  mere	  lineær	  virker	  den.	  Jeg	  vil	  derfor	  diskutere,	  om	  man	  kan	  fremme	  fairness	  i	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  ved	  at	  bruge	  narrativisering	  eller	  vælge	  den	  svageste	  grad	  af	  interaktion.	  	  	  
Narrativisering	  Nash	   ser	   interaktivitet	   som	   et	   retorisk	   virkemiddel,	   og	   kernen	   i	   den	   narrative	  struktur	   er	   narrativisering,	   som	   handler	   om	   at	   skabe	   en	   fornemmelse	   af	  sammenhæng	   i	   en	   ikke-­‐lineær	   fortælling	   enten	   med	   en	   fremtrædende	   jeg-­‐fortæller	   eller	   kronologi.	   Nash	   beskriver	   altså	   på	   sin	   vis,	   hvordan	   man	   kan	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”imitere”	   en	   lineær	   fortælling,	   hvilket	   jeg	   til	   dels	   har	   forsøgt	   ved	   at	   sætte	   en	  fortællemæssig	   ramme	   om	   hver	   mikro-­‐narrativ.	   Man	   kan	   på	   sin	   vis	   skabe	   et	  lineært	   ikke-­‐lineært	  forløb	  med	  en	  struktur,	  der	  fordrer	  en	  lineær	  tilgang,	  men	  hvor	   brugeren	   stadig	   skal	   interagere.	   På	   den	  måde	  mister	   man	   som	   afsender	  ikke	  for	  meget	  kontrol	  og	  kan	  lettere	  sikre	  fairness-­‐begrebet.	  	  	  
	  Figur	  6:	  Fairness	  i	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	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have	   hver	   deres	   lineære	   spændingskurve	   i	   stedet	   for	   at	   bestå	   af	   forgreninger.	  Dette	  er	  eksempelvis	  opskriften	  på	  Bubble	  Dancers,	  som	  jeg	  tidligere	  har	  nævnt	  som	   eksempel.	   På	   den	   måde	   kunne	   jeg	   stadig	   have	   skabt	   en	   ikke-­‐lineær	  interaktiv	   web-­‐dokumentar	   og	   samtidigt	   gjort	   brug	   af	   vinkling,	  berettermodellen	  og	  speak.	  Derved	  ville	  min	  produktion	  befinde	  sig	  tættere	  på	  den	  traditionelle	  journalistik	  og	  derved	  også	  have	  minimal	  interaktion.	  Man	  kan	  derfor	  tale	  om,	  at	  for	  fx	  at	  vise	  modstridende	  synspunkter,	  skal	  interaktiviteten	  være	  så	  lav	  som	  mulig,	  så	  man	  sikrer	  den	  højeste	  grad	  af	  fairness,	  hvilket	  kan	  ses	  på	  figur	  6.	  	  Hvis	   interaktivitetsniveauet	   minder	   om	   en	   menu	   på	   en	   hjemmeside,	   kan	  journalisten	   i	   overvejende	   grad	   bibeholde	   kontrollen.	   I	   mit	   tilfælde	   ville	  brugeren	   i	   så	   fald	  kun	   få	   lov	   til	  at	  klikke	  én	  gang	  på	  hver	  mikro-­‐narrativ,	  altså	  fem	  gange	   i	  alt.	  Reducerer	  man	  brugerens	   interaktionsmuligheder	  således,	  kan	  hver	   mikro-­‐narrativ	   have	   sit	   eget	   fair	   og	   afbalancerede	   forløb	   styret	   af	  journalisten,	  som	  figuren	  ovenfor	  illustrerer.	  	  
Udnytte	  interaktivitetens	  potentiale	  	  At	   imitere	   et	   lineært	   forløb	   ændrer	   dog	   ikke	   på,	   at	   en	   ikke-­‐lineær	   fortælling	  stadig	   kan	   læses	   forskelligt	   fra	   gang	   til	   gang.	   Selvom	   jeg	   reducerer	   brugerens	  interaktion	  til	  fem	  klik,	  vil	  han	  eller	  hun	  stadig	  have	  mulighed	  for	  at	  starte	  hvor	  som	  helst	  i	  historien.	  Selvom	  min	  produktion	  i	  højere	  grad	  ville	  føles	  lineær,	  ville	  der	   stadig	   ikke	   være	   en	   rigtig	   eller	   forkert	   rækkefølge	   –	   og	   principielt	   heller	  ingen	   fair	  måde	   at	   se	  min	   produktion	   på.	   Selvfølgelig	   kan	  man	   som	   journalist	  heller	  aldrig	  kontrollere,	  om	  en	  person	  læser	  alle	  de	  fremlagte	  synspunkter	  i	  ens	  artikel.	   Den	   lineære	   form	   tydeliggør	   dog,	   at	   journalistens	   intention	   er,	   at	  man	  skal	  læse	  hele	  artiklen	  og	  høre	  alle	  parter.	  Når	  man	  giver	  brugeren	  lov	  til	  selv	  at	  navigere	   i	  en	  historie,	  vil	   jeg	  mene,	  at	  man	  -­‐	  uanset	  om	  formen	  er	  semi-­‐lukket,	  semi-­‐åben	  eller	  åben	  -­‐	  sender	  et	  signal	  om,	  at	  brugeren	  ikke	  behøver	  at	  se	  alt	  det	  tilgængelige	  materiale.	  Når	  du	  ser	  en	  dokumentar	  i	  fjernsynet,	  er	  præmissen,	  at	  du	  kan	  vælge	  at	  se	  filmen	  eller	  slukke	  for	  tv’et.	  Formatet	  opfordrer	  ikke	  til,	  at	  du	  spoler	  frem	  og	  tilbage,	  hvis	  du	  keder	  dig.	  	  	  
	   54	  
Spørgsmålet	  er	  derfor,	  om	  man	  nogensinde	  kan	  opnå	  fairness	  uden	  fuld	  kontrol	  over	  en	  historie.	  Når	  man	  gør	  interaktivitet	  til	  en	  del	  af	  historien,	  tager	  man	  en	  beslutning	   om	   at	   give	   slip	   på	   historien.	   Ifølge	   begrebet	   om	   lean	   back-­‐	   og	   lean	  forward-­‐position	   har	   vi	   som	  moderne	   medieforbrugere	   vænnet	   os	   til	   at	   have	  indflydelse	   med	   computeren	   som	   aktivt	   medium.	   Ifølge	   denne	   tankegang	   kan	  man	  ikke	  forvente,	  at	  en	  bruger	  vil	  opleve	  et	  interaktivt	  format	  lineært.	  Omvendt	  vil	  vi	  hungre	  efter	  mere	  og	  mere	  kontrol,	  når	  vi	  først	  er	  gået	  fra	  at	  være	  passive	  læsere	  og	  seere	  til	  at	  være	  aktive	  brugere.	  Det	  øjeblik	  man	  som	  journalist	  giver	  brugeren	  en	  kontrol	  over	  historiens	  forløb,	  kommer	  han	  eller	  hun	  til	  at	  bruge	  sin	  magt.	   Man	   kan	   derfor	   diskutere,	   om	   det	   giver	   mening	   at	   benytte	   sig	   af	   et	  interaktivt	   format,	   hvis	   man	   ikke	   vil	   give	   brugeren	   reel	   mulighed	   for	   at	  interagere	  i	  Aarseths	  forstand,	  hvor	  brugerens	  nysgerrighed	  skal	  drive	  denne	  til	  at	   kaste	   sig	   ind	   i	   en	   labyrintisk	   historie.	  Når	   interaktiviteten	   er	   så	  minimal,	   at	  den	  ikke	  adskiller	  sig	  meget	  fra	  at	  surfe	  normalt	  på	  internettet,	  sætter	  brugeren	  ikke	   noget	   på	   spil.	   Produktionen	   forbliver	   for	   overskuelig	   og	   uden	   de	  forudsigeligheder,	   som	   ifølge	   Aarseth	   netop	   er	   drivkraften	   bag	   interaktionen.	  Genrens	  potentiale	  bliver	  derved	   ikke	  udnyttet	   i	   særlig	  høj	   grad.	   Jeg	  vil	  derfor	  argumentere	   for,	   at	  man	   som	   journalist,	   i	   stedet	   for	   at	   forsøge	   at	   gøre	   formen	  mere	   fair,	   bør	   bestræbe	   sig	   på	   udvælge	   historier,	   som	   allerede	   kan	   bære	  formatet	  af	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	  	  	  
At	  vælge	  den	  rette	  historie	  	  
Hvis	  man	  som	  journalist	  giver	  brugeren	  lov	  til	  at	  navigere	  i	   fortællingen,	  men	  i	  virkeligheden	   ønsker	   eller	   bør	   bestemme,	   hvilken	   vej	   brugeren	   skal	   gå,	   bliver	  formatet	  efter	  min	  mening	  ikke	  brugt	  rigtigt.	  I	  så	  fald	  kan	  man	  argumentere	  for,	  at	   historien	   bør	   formidles	   lineært.	   Det	   er	   ikke	   alle	   slags	   historier,	   man	   kan	  formidle	   ikke-­‐lineært	  uden	  at	  gå	  på	  kompromis	  med	   fairness-­‐begrebet.	   I	  nogle	  tilfælde	  kan	  den	  ikke-­‐lineære	  form	  endda	  efterlade	  brugeren	  med	  et	  forvrænget	  billede	  af	  virkeligheden,	  og	  journalistikken	  kan	  risikere	  at	  arbejde	  imod	  fairness-­‐begrebets	  stræben	  efter	  den	  mest	  opnåelige	  sandhed.	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Imødekom	  det	  ikke-­‐lineære	  Det	   kan	   være	   kompliceret	   at	   basere	   sin	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   på	  modstridende	  synspunkter,	  da	  det	  kan	  være	  svært	  at	  vise	  en	  hel	  konflikt	   ikke-­‐lineært.	   I	   så	   fald	   skal	   dette	   gøres	   på	   en	   velovervejet	   måde,	   så	   man	   sikrer,	   at	  brugeren	  får	  hele	  historien.	  Jeg	  vil	  mene,	  at	  man	  bør	  vælge	  en	  historie,	  som	  kan	  klare	   sig	   uden	   journalistens	   kontrol.	   Historien	   skal	   kunne	   klare	   at	   blive	   læst	  ikke-­‐lineært	   og	   stadig	   være	   lige	   sand.	   Historien	   bør	   kunne	   tåle	   at	   blive	  fragmenteret	   til	   mindre	   selvstændige	   dele	   og	   blive	   sat	   vilkårligt	   sammen	   af	  brugeren.	  Et	  dårligt	  valg	  af	  historie	  vil	  også	  være	  uhensigtsmæssig	  brug	  af	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  genre,	  da	  dets	  potentiale	  ikke	  vil	  blive	  forløst,	  og	   derfor	   vil	   være	   en	   begrænsning.	   Genren	   introducerer	   ikke	   kun	   en	   anden	  fortælleform,	   men	   også	   en	   brugerrolle,	   hvor	   brugerens	   ”mening”	   rent	   faktisk	  bliver	   tillagt	   betydning.	   I	   nogle	   tilfælde	   kan	   brugerens	   valg	   endda	   ændre	  udfaldet	   af	   historien.	   Den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   tilbyder	   den	   klassiske	  journalistik	  en	  hel	  anden	  måde	  at	  få	  sine	  brugere	  til	  at	  leve	  sig	  ind	  i	  historien	  på,	  nemlig	   ved	   at	   kræve	   noget	   af	   dem.	   Genren	   anerkender,	   at	   modtagere	   af	  journalistik	  i	  dag	  ikke	  er	  passive	  og	  handlingslammede,	  men	  aktive	  brugere,	  der	  ikke	  nødvendigvis	   hverken	   ønsker	   eller	   behøver	   at	   få	   skåret	   tingene	  ud	   i	   pap.	  Når	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   aktiverer	   	   brugeren	   til	  fortolkningsmæssigt	   at	   udfylde	   ”huller”	   i	   historien,	   åbner	   genren	   op	   for	   en	   ny	  slags	   journalistik,	   som	   kræver,	   at	   publikum	   ikke	   bare	   tager	   stilling	   til	  journalistens	  udlægning	  af	  indholdet,	  men	  til	  hvordan	  man	  skal	  tolke	  det.	  Ved	  at	  imødekomme	   det	   ikke-­‐lineære	   og	   vælge	   en	   historie,	   som	   ikke	   behøver	  journalistens	   kontrol,	   vil	   brugeren	   drives	   af	   sin	   nysgerrighed	   efter	   at	   se,	   hvor	  han	   eller	   hun	   ender,	   og	   lede	   efter	   svar	   på,	   hvordan	   mosaikken	   af	   historier	  hænger	  sammen.	  	  
Følelser	  frem	  for	  holdninger	  En	   historie	   kan	   lettere	   fragmenteres,	   når	   der	   ikke	   findes	   modstridende	  synspunkter,	  som	  kan	  gå	  tabt.	  Man	  kan	  derfor	  argumentere	  for,	  at	  det	  kan	  være	  en	   fordel	   at	   basere	   sin	   historie	   på	   følelser	   i	   stedet	   for	   holdninger.	   I	   min	  produktion	  er	  fokus	  ensidigt	  på	  menneskeskildringen	  og	  dermed	  identifikation.	  Ved	  at	   lave	   fem	  en-­‐kilde-­‐historier	  risikerer	   jeg	   ikke,	  at	  brugeren	  vælger	  kun	  at	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høre	  én	   side	  af	   sagen.	  Historien	  bliver	   ikke	  nødvendigvis	  mere	   sand,	  hvis	  man	  ser	   helheden	   end	   blot	   enkelte	   fragmenter.	   Det	   forvrænger	   ikke	   virkeligheden,	  hvis	  man	  kun	  hører	  om	  Joana	  som	  transeksuel	  og	   ikke	  som	  kunstner,	  da	  de	   to	  dele	  ikke	  udelukker	  hinanden.	  Det	  vil	  ikke	  gøre	  fortællingen	  mindre	  fair,	  da	  både	  transeksualitet	  og	  kunst	  er	  dele	  af	  sandheden	  om	  Joana.	  	  
	  Jeg	  vil	  argumentere	  for,	  at	  dette	  fokus	  på	  menneskehistorier	  på	  sin	  vis	  kan	  være	  med	  til	  at	  gøre	  genren	  fair	  og	  endda	  være	  nøglen	  til,	  hvordan	  man	  kan	  bruge	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  kritisk.	  Fairness	  er	  mere	  end	  bare	  at	  vise	  en	  sag	  fra	  flere	  sider	  og	  handler	  om	  at	  stræbe	  efter	  sandheden	   i	  en	  mere	  grundlæggende	  form	  ved	  at	  gennemresearche	  i	  bund.	  Selvom	  genren	  ikke	  egner	  sig	  til	  at	  afveje	  to	   sider	  af	  en	  sag,	   som	   i	  nyhedsjournalistikken,	  vil	   jeg	  argumentere	   for,	   at	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  netop	  får	  sin	  berettigelse	  som	  journalistisk	  genre	  i	  kraft	  af	   fairness-­‐begrebet:	  Fairness	   i	  den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	  kommer	  netop	  til	  udtryk	  i	  en	  stræben	  efter	  at	  skildre	  virkeligheden	  på	  en	  så	  sand	  måde	  som	  muligt	   gennem	   research	  og	   fordybelse	   i	   enkelte	   historier	   ved	   at	   udforske	  rigtige	  menneskers	  liv	  og	  virkelighed	  og	  knytte	  disse	  til	  et	  emne	  eller	  en	  konflikt.	  Hvis	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   bliver	   brugt	   hensigtsmæssigt,	   rummer	  genren	   et	   potentiale	   til	   at	   formidle	   dybdegående	   journalistik,	   	   uden	   at	   den	  fremstår	   unfair	   eller	   mindre	   sand.	   Ved	   at	   kombinere	   menneskehistorier	   med	  fordybelse	  kan	  resultatet	  blive	  en	  deltaljeret	  udforskning	  af	  et	  enkelt	  emne,	  der	  i	  sig	   selv	   kan	   fungere	   som	   en	   kritisk	   kommentar.	   Dette	   ses	   i	   interaktive	  dokumentarer	   som	   Gaza/Sderot,	   der	   viser	   menneskeskæbner	   fanget	   i	   Israel-­‐Palæstina-­‐konflikten,	   Prison	   Valley,	   der	   i	   form	   af	   et	   dokumentarspil	   udforsker	  det	   amerikanske	   fængselssystem,	   eller	  HIGHRISE-­‐projektet,	   der	   fremstiller	   det	  moderne	  liv	  i	  en	  globaliseret	  verden	  på	  godt	  og	  ondt.	  	  	  
Fremtidens	  format?	  Genren	  har	  arvet	  en	  formidlingsmæssig	  frihed	  fra	  den	  traditionelle	  dokumentar,	  herunder	   muligheden	   for	   fordybelse.	   Eftersom	   interaktive	   web-­‐dokumentarer	  ofte	   optræder	   på	   nyhedsmediers	   hjemmesider,	   rykker	   grænserne	   for	  journalistikken	   sig.	   Den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   repræsenterer	   det	  modsatte	  af	  hurtige	   internetnyheder	  og	  tilbyder	  en	  ny	  og	  anderledes	  mulighed	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for	  at	  udnytte	  internettet	  som	  platform	  for	  en	  dybdegående	  journalistik.	  Genren	  imødekommer	   den	   logik,	   som	   allerede	   styrer	   de	   fleste	   nyhedsmedier	   på	  internettet,	  om	  at	  brugerens	  klik	  på	  sin	  vis	  styrer	  journalistikken.	  Brugeren	  kan	  klikke	  sig	  rundt	  i	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  på	  samme	  måde,	  som	  han	  eller	  hun	  klikker	  sig	  fra	  det	  ene	  online	  nyhedsmedie	  til	  det	  næste.	  Genren	  tilpasser	  sig	  internettet	   uden	   at	   give	   køb	   på	   idealet	   om	   fordybelse	   i	   den	   sande	  virkelighedsskildring.	   På	   den	   måde	   kan	   genren	   måske	   være	   med	   til	   at	   give	  dokumentaren	   et	   nyt	   liv	   online	   i	   et	   kortere	   format.	   Når	   nyhedsmedier	   tager	  formatet	  til	  sig	  på	  den	  journalistiske	  arena,	  er	  det	  udtryk	  for	  et	  forsøg	  på	  at	  fange	  den	   flygtige	   medieforbruger	   med	   nye	   fortællemåder.	   Man	   kan	   gisne	   om,	   at	  grunden	   til	   at	   globale	   medieaktører	   som	   New	   York	   Times,	   The	   Guardian	   og	  ARTE	  har	  kastet	   sig	  over	  genren	  er,	  at	  de	  har	   indset,	  at	  medieforbrugere	  anno	  2015	  	  vil	  interagere	  med	  en	  historie,	  hvis	  de	  skal	  bruge	  mere	  end	  få	  sekunder	  på	  den.	   Denne	   tendens	   kan	   være	   med	   til	   at	   redefinere,	   hvordan	   journalister	   ser	  deres	  publikum	  og	  påvirke	  den	  måde,	  man	  fremover	  vil	  fortælle	  på	  for	  at	  få	  dette	  publikum	   til	   at	   bruge	   længere	   tid	   på	   journalistik.	   Måske	   kan	   den	   interaktive	  web-­‐dokumentar	   være	   med	   til	   at	   sikre	   eksistensgrundlaget	   for	   både	  nyhedsmedierne	  og	  dokumentargenren.	  	  
Konklusion	  	  Jeg	   har	   i	   dette	   speciale	   undersøgt	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   og	  diskuteret,	   hvordan	   man	   kan	   bruge	   genren	   i	   journalistikken,	   eftersom	   den	   i	  stigende	  grad	  optræder	  hos	  internationale	  nyhedsmedier.	  Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  er	  ikke	  blot	  en	  digital	  version	  af	  dokumentaren,	  men	  en	  ikke-­‐lineær	  og	  interaktiv	  måde	  at	  skildre	  virkeligheden	  på.	  Dette	  indebærer,	  at	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	   skal	   kunne	   ses	   varierende	   fra	   gang	   til	   gang.	   Genren	   kræver	  derfor	  en	  interaktion,	  som	  gør	  den	  passive	  modtager	  til	  en	  aktiv	  bruger,	  der	  skal	  træffe	  valg	  i	  historien.	  Det	  er	  brugerens	  egen	  nysgerrighed,	  som	  driver	  ham	  eller	  hende	   til	   at	   interagere	   med	   historien.	   Jo	   mere	   brugeren	   får	   indflydelse	   på	  historien,	   desto	   mere	   mister	   journalisten	   kontrollen.	   Brugerens	   aktivering	  udmønter	  sig	  ved,	  at	  han	  eller	  hun	  klikker	  på	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar.	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Når	  journalisten	  mister	  kontrol,	  bliver	  brugeren	  i	  højere	  grad	  nødt	  til	  at	  selv	  at	  skabe	  mening	  af	  historien.	  Brugeren	  bliver	  også	  aktiveret	  fortolkningsmæssigt.	  	  Interaktionen	  har	  dog	  en	  pris	  for	  journalisten.	  Det	  kan	  være	  problematisk	  at	  lave	  en	   fair	   fremstilling	   og	   høre	   alle	   parter	   i	   en	   sag,	   da	   brugeren	   i	   princippet	   kan	  vælge	  dele	  af	  historien	  fra.	  Det	  er	  derfor	  ikke	  alle	  slags	  historier,	  der	  egner	  sig	  til	  genren.	   Hvis	   man	   skal	   lave	   en	   vellykket	   interaktiv	   web-­‐dokumentar,	   som	  udnytter	  det	  interaktive	  format	  fuldt	  ud	  uden	  at	  gå	  på	  kompromis	  med	  fairness-­‐begrebet,	  er	  man	  nødt	  til	  at	  vælge	  en	  historie,	  som	  ikke	  bliver	  mindre	  sand	  af	  at	  blive	  sat	  sammen	  i	  en	  vilkårlig	  rækkefølge	  af	  en	  bruger.	  Mange	  interaktive	  web-­‐dokumentarer	  består	  derfor	  af	  en	  mosaik	  af	   selvstændige	  mikro-­‐narrativer.	  På	  den	  måde	  egner	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  sig	  godt	  til	  udforske	  et	  enkelt	  tema,	  især	  menneskehistorier,	  der	  fortællemæssigt	  kredser	  om	  følelser	  frem	  for	  fakta	   og	   skaber	   identifikation	   hos	   brugeren.	   I	   bund	   og	   grund	   tilbyder	   den	  interaktive	   web-­‐dokumentar	   som	   journalistisk	   genre	   noget	   nyt,	   som	   andre	  genrer	   ikke	  gør.	  Genren	   trækker	  på	   sine	   rødder	   i	   dokumentargenren,	  hvilket	   i	  høj	   grad	   kommer	   til	   udtryk	   gennem	   fordybelse.	   Samtidigt	   omfavner	   den	  internettet	   som	   platform	   og	   introducerer	   interaktivitet	   som	   grundlag	   for	  historien.	  Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  tilpasser	  på	  den	  måde	  fordybelse	  og	  dybdegående	  journalistik	  til	  den	  flygtige	  medieforbrugers	  logik.	  	  	  
Perspektivering	  	  Jeg	   har	   i	   min	   rapport	   kun	   undersøgt	   en	   lille	   del	   af	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar,	  som	  er	  en	  genre	  med	  et	  stort	  potentiale.	  Derfor	  vil	  jeg	  kort	  foreslå,	  hvad	   fremtidige	   undersøgelser	   kan	   bestå	   af.	   Jeg	   mener,	   at	   brugen	   af	  brugergenereret	   materiale	   i	   interaktive	   web-­‐dokumentarer	   ville	   være	   et	  interessant	   udgangspunkt	   for	   yderligere	   forskning.	   Når	   man	   gør	  brugergenereret	  materiale	  til	  en	  del	  af	   journalistikken,	  bliver	   læseren	   ikke	  kun	  til	   en	   bruger,	   men	   til	   en	   samarbejdspartner.	   Journalistikken	   får	   en	   mere	  aktivistisk	   tilgang,	   da	   deltagerformen	   tilbyder	   en	   ny	   måde	   at	   skabe	   globale	  communities	   på	   og	   derved	   forbinde	   forskellige	   dele	   af	   verden	   gennem	  teknologien.	  Hvis	  journalisten	  ikke	  er	  på	  det	  rette	  sted	  på	  det	  rette	  tidspunkt,	  er	  
	   59	  
en	  bruger	  med	  en	  smartphone	  det	  højst	  sandsynligt.	  Ved	  at	   inddrage	  materiale	  fra	  brugere	  som	  samarbejdspartnere	  kan	  man	  dokumentere	  begivenheder	  på	  en	  ny	  måde,	  som	  det	  ses	  i	  18	  days	  in	  Egypt,	  der	  skildrer	  den	  egyptiske	  revolution	  på	  baggrund	  af	  befolkningens	  film-­‐	  og	  billedmateriale.	  Det	  ville	  være	  interessant	  at	  diskutere	  deltagerformen	   i	   forhold	   til	  borgerjournalistik.	  Bliver	   journalistikken	  mere	   demokratisk	   og	   relevant	   for	   almindelige	   mennesker,	   når	   de	   bliver	  inddraget	  som	  samarbejdspartnere?	  Når	  genren	  rykker	  sig	  tættere	  og	  tættere	  på	  brugeren,	  kan	  man	   frygte,	   at	   journalistens	   rolle	  bevæger	   sig	  hen	   imod	  at	  blive	  community	  manager	  af	  brugergenereret	  materiale.	  Det	  vil	  derfor	  være	  relevant	  at	   diskutere	   journalistikkens	   kvalitetsgrundlag	   i	   forhold	   til	   begreber	   som	  troværdighed,	   transparency	   og	   fairness.	   Hvordan	   påvirker	   det	   fx	  journalistikkens	   troværdighed	   at	   inddrage	   materiale,	   som	   brugere	   har	  produceret.	   Kan	   man	   sikre	   en	   høj	   standard	   af	   presseetiske	   begreber,	   når	  journalisten	   ikke	   står	   som	   førstehåndsafsender	   på	   alt	   materialet?	  Brugergenereret	  materiale	  indeholder	  et	  stort	  potentiale	  i	  forhold	  til	  nye	  måder	  at	  lave	  journalistik	  på,	  men	  skaber	  samtidigt	  en	  del	  presseetiske	  problematikker.	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Formidlende	  artikel	  	  Min	  formidlende	  artikel	  er	  en	  internetnyhed	  til	  Journalisten,	  hvorfor	  jeg	  har	  indsat	  hyperlinks.	  	  	  
Sådan laver du en interaktiv web-dokumentar 
Den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  er	  en	  ny	  genre,	  som	  bliver	  mere	  og	  mere	  populær	  
blandt	  store	  nyhedsmedier.	  Journaliststuderende	  med	  speciale	  i	  genren	  deler	  ud	  af	  
sine	  erfaringer.	  	  
	  Universe	  Within	  er	  en	  af	  de	  nyeste	  interaktive	  web-­‐dokumentarer.	  Genren	  bliver	  mere	  og	  mere	  populær	  blandt	  nyhedsmedier.	  	  	  
Af	  Anita	  Jensenius	  	  ”Har	   du	   nogensinde	   overvejet,	   hvordan	   det	   er	   at	   være	   fanget?”	   spørger	   en	  hvidhåret	  mand	  i	  blåt	  jakkesæt.	  Han	  hedder	  Digital	  Citizen	  og	  er	  en	  3D-­‐avatar	  i	  	  den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   Universe	   Within:	   Digital	   Lives	   in	   a	   Global	  Highrise.	  Her	  inviterer	  han	  os	  indenfor	  i	  højhuse	  og	  deres	  beboeres	  virtuelle	  liv.	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Det	   er	   femte	   og	   sidste	   kapitel	   i	   den	   ikke-­‐lineære,	   interaktive	   og	  multimedielle	  HIGHRISE-­‐serie,	  der	  udforsker	  højhuset	  som	  globalt	  fænomen.	  Serien	  er	  støttet	  af	  The	  New	  York	  Times	  og	  del	   af	   en	   stigende	   tendens	  hos	  nyhedsmedier	   til	   at	  producere	  interaktive	  web-­‐dokumentarer.	  	  	  
Interaktivitet	  er	  lig	  med	  tid	  Digital	  Citizen	  tilføjer:	  ”i	  kroppen,	  på	  internettet	  eller	  i	  et	  fysisk	  miljø	  –	  eller	  alle	  tre	  steder?”	  til	  sit	  spørgsmål.	  Det	  er	  valgmuligheder,	  han	  giver	  os,	  og	  vores	  klik	  vil	   føre	   os	   videre	   til	   en	   virkelig	   fortælling	   om	   at	   være	   fanget	   i	   egen	   krop,	   i	   et	  miljø	  eller	  på	  internettet.	  	  	  Når	  vi	  interagerer,	  går	  vi	  fra	  at	  være	  passive	  seere	  af	  en	  dokumentar	  til	  at	  være	  aktive	   brugere.	   I	   dag	   er	   den	   gennemsnitlige	   besøgstid	   på	   en	   internetside	   56	  sekunder.	   Interaktivitet	   kan	   være	  med	   til	   at	   fastholde	   brugeren	   i	   længere	   tid.	  Publikum	  bruger	  gennemsnitligt	  18	  minutter	  på	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar,	  viser	  en	  brugerundersøgelse	  fra	  2014.	  	  	  Der	  er	  god	  grund	  til	  at	  kaste	  sig	  over	  genren,	  og	  det	  kan	  sagtens	  lade	  sig	  gøre	  at	  producere	   en	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	   alene.	   Her	   er	   tre	   gode	   råd	   til	   en	  vellykket	  produktion.	  	  
• Udnyt	  interaktiviteten	  	  Digital	  Citizen	  stiller	  spørgsmål	  for	  at	  få	  os	  til	  at	  vælge,	  hvilket	  fangenskab	  vi	  vil	  høre	  om.	  Vi	  kan	  klikke	  på	  ”internettet”	  og	  møde	  flygtningen	  Angel,	  der	  er	  fanget	  online	  i	  et	  langdistanceforhold	  med	  sin	  forlovede	  i	  Syrien.	  Vælger	  vi	  ”kroppen”,	  møder	  vi	   japanske	  Yoko,	  som	  er	   lam	  og	   taler	  gennem	  en	  robot.	  Med	  hvert	  klik	  bliver	  vi	  ført	  et	  nyt	  sted	  hen	  i	  det	  digitale	  univers.	  	  	  Tænk	   på	   din	   historie	   som	   et	   træ,	   der	   deler	   sig	   i	   grene.	   Hver	   gren	   er	   en	   ny	  fortælling,	   som	   yderligere	   deler	   sig	   i	   flere	   grene.	   Nøglen	   til	   den	   vellykkede	  produktion	   er,	   at	   brugeren	   kan	   hoppe	   fra	   gren	   til	   gren.	   Brugeren	   bliver	  hængende	  for	  at	  se,	  hvad	  næste	  gren	  byder	  på.	  
	   67	  
• Fortæl	  menneskehistorier	  
	  Bag	   hvert	   klik	   i	   Digital	   Citizens	   univers	   gemmer	   der	   sig	   et	  menneske	  med	   sin	  egen	  historie.	  Det	  eneste	  Angel	  og	  Yoko	  har	  til	  fælles	  er,	  at	  de	  bor	  i	  højhuse	  ,	  men	  lever	   en	   stor	   del	   af	   deres	   liv	   online.	   Derudover	   er	   deres	   historier	   unikke	   og	  indgår	  i	  en	  mosaik	  af	  adskilte	  menneskehistorier.	  	  	  Genren	   bliver	   ofte	   brugt	   til	   at	   udfolde	   et	   overordnet	   tema	   gennem	   mindre	  selvstændige	   historier.	   Vælg	   derfor	   en	   historie,	   du	   kan	   fordybe	   dig	   i	   gennem	  menneskeskildringer,	  som	  din	  bruger	  kan	  interagere	  med.	  	  	  
• Find	  de	  rette	  fortælleværktøj	  	  Genren	  blander	  tekst,	  video,	  fotos	  og	  audio,	  og	  der	  findes	  et	  hav	  af	  brugervenlige	  fortælleværktøjer	  til	  at	  sammensætte	  en	  produktion	  	  Klynt	  er	  velegnet	  til	  multimedielle	  produktioner.	  Det	  er	  let	  at	  inkorporere	  tekst,	  video	  og	  audio	  og	  	  at	  give	  brugeren	  mulighed	  for	  at	  vælge	  fakta	  til	  og	  fra.	  	  	  Omvendt	   er	   Interlude	   Treehouse	   beregnet	   til	   produktioner,	   der	   ligner	  traditionelle	   dokumentarer	   og	   hovedsageligt	   består	  af	   video.	   Som	   navnet	  hentyder	  tager	  projekterne	  automatisk	  form	  som	  et	  træ.	  	  	  Med	  Zeega	  kan	  du	  eksperimentere	  med	  brugergenereret	  materiale	  ved	  at	  skabe	  et	  community	  omkring	  dit	  projekt,	  så	  andre	  brugere	  kan	  uploade	  videoer	  til	  dig.	  	  	  
Faktaboks:	  	  	  
Lær	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  bedre	  at	  kende:	  	  
	  
• The	   Guardians	   Seven	   Deadly	   Digital	   Sins	   udforsker	   vores	   syndige	  internetadfærd.	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• Artes	  Gaza/Sderot	  giver	  indblik	  i	  livet	  på	  begge	  sider	  af	  den	  mur,	  der	  adskiller	  israelere	  og	  palæstinensere.	  	  	  
• SBS-­‐produktionen	   Asylum:	   Exit	   Australia	   eksperimenterer	   med	  formen	   som	   et	   dokumentarspil,	   hvor	   man	   skal	   flygte	   fra	   en	  dysutopisk	  borgerkrig	  i	  Australien.	  	  	  	  
Resumé	  Dette	  speciale	  undersøger	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  som	  genre	  og	  dens	  potentiale	   for	   journalistisk	   formidling.	   Genren	   kobler	   dokumentaren	  med	   den	  ikke-­‐lineære	   fortælleform	   og	   bliver	   i	   lang	   udstrækning	   brugt	   på	   online	  nyhedsmedier.	   Derfor	   bliver	   Bill	   Nichols’	   definition	   af	   dokumentaren	   og	  fortælleformer	   introduceret	   efterfulgt	   af	   Peter	   Harms	   Larsen’	   gennemgang	   af	  centrale	   begreber	   inden	   for	   journalistisk	   formidling.	   For	   at	   give	   indblik	   i	   den	  interaktive	   web-­‐dokumentar	   gennemgår	   rapporten	   noget	   af	   den	   nyeste	  forskning	  på	  området	  af	  Sandra	  Gaudenzi,	  Kate	  Nash	  og	  Arnau	  Gifreu.	  Centralt	  for	  genren	  er,	  at	  den	  bryder	  med	  den	  lineære	  fortælleform	  og	  har	  som	  præmis,	  at	   brugeren	   skal	   interagere	   og	   være	   aktiv.	   Rapporten	   gennemgår	   derfor	  interaktivitet	   som	   begreb	   samt	   Espen	   Aarseths	   teori	   om	   ikke-­‐lineære	  fortællinger.	  Bruddet	  med	  den	  lineære	  fortælletradition	  får	  som	  konsekvens,	  at	  journalisten	  mister	  kontrol	  over	  historien,	  hvilket	  støder	  sammen	  med	  fairness-­‐begrebet,	   som	   bliver	   præsenteret	   i	   en	   gennemgang	   af	   Heidi	   Jønch-­‐Clausen	   og	  Lise	   Lyngbyes	   undersøgelse.	   Dette	   speciale	   giver	   et	   bud	   på,	   hvordan	  man	   kan	  bruge	   genren	   i	   praksis	   gennem	   en	   produktion,	   der	   fungerer	   som	   empiri	   for	  diskussionen.	   Med	   udgangspunkt	   i	   produktionen	   bliver	   den	   ikke-­‐lineære	  fortælleform	  sammenlignet	  med	  traditionel	  journalistisk	  formidling,	  og	  begrebet	  om	   den	   aktive	   bruger	   bliver	   diskuteret	   i	   forhold	   til	   journalistens	   mangel	   på	  kontrol	   over	   historien	   og	   dermed	   manglende	   mulighed	   for	   at	   sikre	   en	   fair	  fremstilling.	   Forholdet	   mellem	   brugerens	   og	   journalistens	   kontrol	   danner	  udgangspunkt	   for	   en	   typologi	   over	   den	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   som	  journalistisk	   genre.	   Afslutningsvis	   foreslår	   rapporten,	   hvordan	  man	   kan	   bruge	  genren	   journalistisk	   uden	   at	   give	   køb	   på	   journalistiske	   idealer	   og	   kvalitet.	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Konklusionen	  bliver	  blandt	  andet,	  at	   ikke	  slags	  historier	  passer	  til	  genren,	  men	  at	  den	  har	  potentiale	  til	  fordybelse	  og	  formidling	  af	  identifikation.	  	  	  
Abstract	  This	   thesis	  examines	  the	   interactive	  web-­‐documentary	  and	  the	  potential	  of	   this	  genre	   as	   a	   journalistic	   means	   of	   expression.	   This	   genre	   combines	   the	  documentary	  with	  the	  nonlinear	  narrative,	  which	  nowadays	  to	  a	   large	  extent	   is	  used	  by	  online	  news	  media.	  Therefore,	  Bill	  Nichols’	  definition	  of	  the	  documentary	  and	  modes	  of	   representation	   are	   introduced	   followed	  by	  Peter	  Harms	  Larsen’s	  interpretation	  of	  basic	  concepts	  in	  journalism.	  In	  order	  to	  give	  an	  insight	  into	  the	  interactive	  web-­‐documentary	  the	  report	  elaborates	  some	  of	  the	  latest	  research	  in	  this	   area	   made	   by	   Sandra	   Gaudenzi,	   Kate	   Nash	   and	   Arnau	   Gifreu.	   The	   basic	  characteristic	  of	   this	  genre	   is	   that	   it	  departs	   from	  the	   linear	  narrative	  and	  calls	  for	  the	  user	  to	  be	  active.	  Thus,	  the	  report	  explains	  the	  concept	  of	  interactivity	  as	  well	   as	   Espen	   Aarset’s	   theory	   of	   nonlinear	   narratives.	   One	   consequence	   of	   the	  nonlinear	   narrative	   is	   that	   the	   journalist	   (to	   some	   extent)	   loses	   control	   of	   the	  story,	  which	  collides	  with	  the	  principle	  of	  fairness.	  This	  concept	  is	  elaborated	  by	  Heidi	  Jønch-­‐Clausen	  and	  Lise	  Lyngbye,	  whose	  investigations	  are	  presented.	  This	  thesis	   attempts	   to	   show	   how	   the	   genre	   can	   be	   put	   into	   practice	   and	   this	  production	   functions	   as	   an	   empirical	   basis	   for	   discussion.	   Based	   on	   the	  production	  the	  nonlinear	  narrative	  is	  compared	  with	  traditional	  journalism.	  Also,	  the	  concept	  of	   the	  active	  user	   is	  discussed	   in	   relation	   to	   the	   journalist’s	   lack	  of	  control	   with	   the	   story	   and	   hence	   the	   risk	   of	   compromising	   fairness.	   The	  relationship	  between	  the	  control	  exercised	  by	  the	  user	  as	  well	  as	   the	   journalist	  constitutes	   the	   basis	   for	   a	   typology	   of	   the	   interactive	   web-­‐documentary	   as	   a	  journalistic	   genre.	   Finally,	   the	   report	   suggests	   how	   this	   genre	   can	   be	   used	  without	   renouncing	   journalistic	   ideals	   as	   well	   as	   quality.	   Among	   others,	   the	  conclusion	   is	   that	   though	   not	   all	   stories	   are	   suitable	   for	   being	   interactive,	   the	  genre	  has	  a	  potential	  for	  immersion	  and	  identification.	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Bilag	  1-­‐	  Transkribering	  af	  produktion	  
	  
Brugervejledning	  Dette	  er	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar.	  Interagér,	  og	  vælg	  din	  vej	  gennem	  historien.	  	  Klik	  på	  knappen	  for	  at	  komme	  videre.	  	  	  
Introduktion	  
Cariocas	  En	  carioca	  er	  en	  person,	  der	  er	  født	  i	  Rio	  de	  Janeiro.	  I	  denne	  fortælling	  møder	  du	  fem	  caricoas,	  som	  skaber	  kunst	  i	  den	  vidunderlige	  by	  –	  fra	  kunstakademiet	  til	  favelaen.	  	  
	  
Joana	  	  
Start	  Det	  generede	  mig,	  når	  folk	  kaldte	  mig	  for	  "han".	  Det	  var	  bare	  det.	  Det	  generede	  mig	  at	  blive	  behandlet	  som	  en	  "han".	  Jeg	  tænkte:	  "Jeg	  er	  jo	  ikke	  ham".	  Jeg	  tænkte:	  ”hvor	  ser	  I	  "han"	  henne	  i	  mig”?	  Jeg	  fik	  lyst	  til	  at	  udforske	  en	  undertrykt	  kvindelighed.	  Det	  var	  ligesom	  at	  slippe	  ud	  et	  akvarium,	  jeg	  havde	  været	  fanget	  i.	  Det	  var	  som	  en	  eksplosion.	  	  	  Før	  kunne	  jeg	  ikke	  gå	  med	  bh	  eller	  kjole.	  Da	  jeg	  pludseligt	  befriede	  mig	  selv	  fra	  akvariet,	  identificerede	  jeg	  mig	  med	  	  kvindekønnet	  på	  en	  ny	  måde.	  	  
Forelsket	  Mit	  møde	  med	  Ique	  blev	  afgørende.	  	  	  Vi	  gik	  en	  tur.	  Vi	  så	  solnedgangen	  og	  kyssede.	  Vi	  gik	  hjem	  hånd	  i	  hånd.	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Det	  var	  symbolsk.	  Jeg	  plejede	  ikke	  at	  holde	  i	  hånd	  med	  de	  fyre,	  jeg	  var	  sammen	  med.	  	  Det	  plejede	  at	  være	  en	  byttehandel	  og	  så	  farvel.	  Men	  vi	  så	  hinanden	  dagen	  efter,	  og	  dagen	  efter	  igen.	  Pludselig	  var	  der	  gået	  et	  år.	  At	  være	  forelsket	  og	  i	  ekstase	  fremkalder	  kreativitet.	  Disse	  ekstreme	  øjeblikke	  af	  kærlighed	  og	  lidenskab	  og	  endda	  had	  og	  jalousi,	  frigør	  kreativitet.	  Jeg	  var	  begyndt	  at	  tage	  hormoner.	  	  Mine	  bryster	  var	  begyndt	  at	  vokse.	  Men	  jeg	  hed	  stadig	  Jo	  og	  var	  ikke	  transseksuel	  endnu.	  At	  møde	  Ique	  fremskyndte	  min	  forvandling.	  	  
Forandring	  Tænk,	  hvis	  man	  kun	  kunne	  lide	  den	  mad,	  man	  kunne	  som	  barn.	  Man	  ville	  jo	  gå	  glip	  af	  de	  lækreste	  ting.	  Livet	  er	  en	  cirkel.	  Man	  forandrer	  sig	  hele	  tiden.	  Jeg	  sagde	  til	  min	  mor	  og	  bedstemor,	  at	  nu	  jeg	  ville	  være	  kvinde	  -­‐	  og	  behandles	  som	  kvinde.	  Jeg	  ændrede	  mit	  navn	  til	  Joana.	  Før	  var	  det	  bare	  Jo.	  Jo	  kan	  både	  være	  mand	  og	  kvinde.	  Før	  jeg	  blev	  kvinde,	  var	  jeg	  kønsløs.	  Sådan	  "fuck	  køn".	  For	  jeg	  tænkte:	  "åh	  gud"	  -­‐	  "hvad	  bliver	  der	  af	  mig,	  hvis	  jeg	  bliver	  trans?”	  	  "Bliver	  jeg	  så	  prostitueret?"	  	  Og	  nej,	  jeg	  behøvede	  ikke	  at	  sælge	  min	  krop	  for	  at	  overleve.	  Jeg	  var	  heldig,	  at	  min	  familie	  accepterede	  mig	  og	  har	  betalt	  for	  min	  uddannelse.	  Jeg	  er	  meget	  privilegeret	  i	  forhold	  til	  andre	  transseksuelle.	  	  
Kunst	  Kunsten	  var	  min	  redning,	  da	  jeg	  havde	  det	  dårligt.	  	  Jeg	  fordybede	  mig	  fuldstændigt	  i	  kunst.	  Jeg	  tog	  på	  museum,	  læste	  bøger	  og	  så	  film.	  Og	  det	  berigede	  mig	  med	  det	  samme.	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Det	  var	  som	  om,	  at	  da	  jeg	  lukkede	  bogen,	  gik	  jeg	  forvandlet	  ud	  i	  	  verden.	  Jeg	  råder	  alle	  til	  at	  opsøge	  kunsten,	  for	  den	  sætter	  dig	  fri.	  	  	  
Proces	  Hvis	  du	  skulle	  vælge	  et	  objekt	  til	  at	  symbolisere	  jalousi,	  hvilket	  skulle	  det	  være?	  Mit	  næste	  værk	  er	  en	  trekant	  med	  jalousi	  inden	  i.	  Jalousien	  er	  som	  et	  fængsel	  af	  glas,	  hvor	  man	  ikke	  kan	  se	  ud,	  	  men	  alle	  på	  ydersiden	  kan	  se	  ind	  på	  dig.	  	  Jalousien	  er	  gennemsigtig	  som	  et	  akvarium.	  	  
Glas	  Jeg	  kan	  godt	  lide	  glas.	  Især	  vitriner	  og	  akvarier.	  	  I	  et	  akvarium	  spærrer	  du	  et	  stykke	  hav	  inde	  for	  din	  fornøjelses	  skyld.	  	  Det	  fascinerer	  mig	  og	  er	  æstetisk.	  Det	  egner	  sig	  godt	  til	  min	  kunst	  på	  grund	  af	  spejleffekten.	  	  Du	  ser	  på	  et	  fængsel	  af	  glas.	  Og	  du	  ser	  dit	  spejlbillede,	  som	  var	  du	  inde	  i	  fængslet.	  	  Du	  bliver	  tvunget	  ind	  i	  fængslet,	  så	  du	  føler	  dig	  spærret	  inde.	  	  Så	  du	  tænker:	  "Befinder	  jeg	  mig	  måske	  i	  et	  fængsel?"	  Det	  er	  blevet	  min	  kunstneriske	  identitet.	  	  
Slut	  Der	  findes	  en	  vej	  ud	  af	  akvariet.	  Det	  er	  vigtigt	  at	  huske.	  I	  værket	  er	  malingen	  fanget	  og	  eksponeret,	  men	  kan	  godt	  flygte.	  Malingen	  har	  en	  frihedstrang	  og	  er	  nødt	  til	  at	  komme	  ud.	  	  På	  vej	  ud	  blander	  den	  sig	  med	  andre	  farver.	  	  Malingen	  løber	  ned	  og	  skaber	  en	  ny	  farve.	  At	  slippe	  ud	  af	  akvariet	  er	  fantastisk	  for	  udenfor	  venter	  lykken.	  	  
Biografi	  
Ud	  af	  akvariet	  Under	  sit	  forløb	  på	  Parque	  Lage	  Kunstakademi,	  beslutter	  João	  sig	  omsider	  for	  at	  blive	  Joana.	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Hun	  har	  længe	  undertrykt	  ønsket	  om	  at	  skifte	  køn	  af	  frygt	  for	  at	  blive	  udstødt	  og	  ende	  som	  prostitueret,	  som	  95	  %	  af	  alle	  transseksuelle	  i	  Brasilien	  gør.	  	  	  Joana	  begynder	  at	  tage	  kvindelige	  hormoner	  og	  møder	  kort	  efter	  Ique.	  De	  forelsker	  sig	  hovedkulds.	  	  De	  er	  partnere	  i	  livet,	  kunsten	  og	  kampen	  mod	  samfundets	  fordomme.	  	  	  Joana	  bygger	  installationer	  af	  glas,	  der	  emmer	  af	  den	  frihedstrang,	  hun	  har	  oplevet	  på	  egen	  krop.	  	  I	  værket	  "Pintura"	  slipper	  hun	  et	  væld	  af	  farver	  fri	  af	  glassets	  "fangenskab".	  	  Mens	  malingen	  glider	  ned	  af	  vitrinen,	  kan	  man	  som	  tilskuer	  se	  sit	  eget	  spejlbillede.	  "Lever	  du	  selv	  inden	  i	  eller	  uden	  for	  fængslet?",	  spørger	  Joana.	  	  	  
	  
Pearls	  Negras	  	  
Start	  Vi	  er	  favelaens	  stemme.	  Vidigals	  sorte	  perler.	  Vores	  rap	  er	  vores	  sandhed.	  Vi	  synger	  om,	  hvad	  vi	  føler	  og	  oplever.	  Vi	  synger	  om	  kærlighed,	  politik	  og	  om	  at	  nyde	  livet.	  Vi	  har	  hver	  især	  vores	  sandhed,	  men	  sammen	  bliver	  vi	  til	  én.	  	  
Favela	  Det	  er	  dejligt	  at	  bo	  i	  Vidigal.	  Her	  er	  meget	  fokus	  på	  kunst.	  
Jeg	  lever	  for	  Vidigal.	  
En	  blanding	  af	  fred,	  kultur	  og	  sjov.	  Det	  er	  en	  berømt	  favela.	  Folk	  kalder	  den	  berømmelsens	  favela.	  Her	  er	  mange	  kunstnere.	  Om	  det	  er	  trættende	  at	  tale	  om	  favelaen?	  Nej,	  det	  er	  ikke	  trættende.	  Mariana	  grinte	  bare,	  fordi	  vi	  altid	  fortæller	  det	  samme.	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Jeg	  ved	  allerede,	  hvad	  hun	  vil	  sige	  og	  kommer	  til	  at	  grine.	  Alle	  spørger,	  hvordan	  det	  er	  at	  bo	  i	  Vidigal.	  Vi	  siger	  altid,	  at	  vi	  er	  stolte	  over	  at	  bo	  i	  Vidigal.	  	  
Familie	  
Vi	  øver	  lige.	  	  Vi	  kommer	  fra	  kunstneriske	  familier.	  
Jeg	  fik	  denne	  her	  rytme	  på	  hjernen.	  Vi	  er	  musikere,	  fordi	  det	  løber	  i	  blodet	  på	  os.	  
Så	  jeg	  lavede	  en	  jazz.	  Vores	  familier	  tror	  på	  os,	  og	  det	  er	  vigtigt.	  
Det	  er	  en	  kærlighedssang	  til	  min	  kæreste.	  Vores	  forældre	  er	  super	  åbne	  over	  interview.	  	  Jennifers	  mor	  har	  allerede	  stillet	  snacks	  frem.	  
Jeg	  ventede	  på,	  	  at	  I	  skulle	  synge	  med.	  	  
Stolthed	  
Hva'	  så	  folkens!	  Her	  er	  vores	  nye	  sang.	  Der	  findes	  stadig	  fordomme	  mod	  sorte.	  Vi	  viser,	  at	  vi	  er	  sorte	  kvinder	  og	  opnår,	  det	  vi	  vil.	  
Min	  verden	  stopper	  uden	  dig.	  Du	  ved,	  at	  "din	  sorte"	  er	  god	  ved	  dig.	  Vi	  skammer	  os	  ikke	  over	  at	  være	  sorte.	  Det	  skriver	  vi	  	  i	  vores	  tekster.	  	  	  
Du	  tænker	  konstant	  på	  hende	  den	  lille	  sorte.	  Vi	  er	  stolte	  af	  at	  være	  sorte	  brasilianere.	  Vi	  elsker	  at	  være	  sorte.	  Vi	  ved,	  at	  vi	  har	  en	  særlig	  "swing".	  
Kom	  så	  allesammen!	  MC	  Mari.	  Ordet	  "negras"	  er	  vigtigt	  for	  os.	  Vi	  skammer	  os	  ikke	  over	  at	  være	  sorte.	  
Vi	  er	  Pearls	  Negras.	  
Det	  ligner	  sgu	  da,	  at	  jeg	  har	  nattøj	  på.	  
	  
	  
	  
	   75	  
Krigerinde	  At	  være	  krigerinde	  er	  at	  bo	  i	  favelaen	  og	  fuldføre	  sine	  drømme.	  
Jeg	  er	  krigerinde	  og	  klarer	  alle	  forhindringer.	  
Jeg	  og	  mine	  allierede	  frygter	  intet.	  
Mine	  fjender	  løbende	  skrigende	  bort,	  når	  de	  hører	  min	  rap.	  
Vi	  tænker	  kun	  på	  at	  sejre.	  Vi	  er	  alle	  krigerinder.	  Min	  mor	  er	  enlig	  og	  opfostrer	  mine	  tre	  brødre	  og	  jeg	  alene.	  Hun	  er	  krigerinde.	  Ældre	  kvinder	  herfra	  er	  enormt	  stærke.	  De	  er	  krigerinder.	  Det	  vil	  vi	  gerne	  vise	  med	  vores	  tekster.	  Kvinder	  kan	  opnå	  deres	  drømme	  ikke	  bare	  ved	  at	  rappe,	  men	  lige	  hvad	  det	  vil.	  
Jeg	  ville	  ikke	  sige	  noget,	  for	  jeg	  vidste,	  at	  hundene	  ville	  gø.	  
De	  gør	  altid,	  når	  hun	  taler.	  	  
Politik	  
Vi	  er	  her	  for	  at	  gøre	  en	  forskel.	  
Jeg	  bruger	  min	  stemme	  som	  ammunition	  og	  min	  mikrofon	  som	  våben.	  Vi	  har	  brug	  for	  bedre	  skoler	  og	  hospitaler	  og	  højere	  lønninger.	  Folk	  dør	  på	  hospitalerne.	  Der	  er	  så	  meget	  ulighed.	  I	  sangen	  spørger	  vi	  vores	  præsident,	  hvordan	  hun	  vil	  forbedre	  tingene.	  
Hva’	  så	  fru	  præsident.	  	  Det	  er	  folkets	  og	  favelaens	  budskab.	  	  
Hvordan	  kan	  det	  være,	  at	  jeg	  bor	  i	  et	  land,	  hvor	  alle	  lider	  og	  er	  kede	  af	  det?	  
Kære	  præsident,	  hvad	  siger	  du	  til	  det?	  
	  
Slut	  Du	  bliver	  nødt	  til	  at	  forfølge	  din	  drøm.	  Vi	  vil	  ikke	  arbejde	  med	  andet.	  Vi	  vil	  synge.	  Vi	  vil	  give	  vores	  forældre	  et	  bedre	  liv.	  Så	  de	  ikke	  længere	  behøver	  at	  slide	  sig	  op.	  Det	  vil	  vi	  gøre	  ved	  at	  synge.	  Tænk,	  hvis	  vi	  kan	  købe	  et	  hus	  til	  vores	  familier	  i	  vores	  alder.	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Jeg	  kan	  ikke	  forestille	  mig	  noget	  bedre.	  	  
Biografi	  
Favelaens	  krigerinder	  Mariana,	  Alice	  og	  Jennifer	  kalder	  sig	  tilsammen	  for	  de	  sorte	  perler.	  De	  er	  tre	  unge,	  stolte	  kvinder	  fra	  en	  af	  Rios	  1000	  favelaer.	  De	  tre	  teenagere	  bor	  i	  Vidigal	  –	  et	  af	  byens	  berømte	  slumkvarterer	  -­‐	  hvor	  de	  begyndte	  at	  rappe	  for	  sjov,	  når	  de	  kedede	  sig.	  	  	  Efter	  en	  lille	  koncert	  i	  favelaen	  kom	  en	  langhåret	  "gringo"	  hen	  til	  pigerne	  og	  sagde	  noget	  på	  engelsk,	  som	  de	  ikke	  kunne	  forstå.	  Kort	  tid	  efter	  skrev	  de	  kontrakt	  med	  et	  engelsk	  pladeselskab.	  Efter	  en	  overstået	  Europa-­‐tour	  venter	  endnu	  en	  rejse	  til	  USA	  om	  hjørnet.	  	  	  De	  tre	  18-­‐årige	  piger	  kalder	  sig	  krigerinder,	  fordi	  de	  kan,	  hvad	  de	  vil,	  og	  ikke	  skammer	  sig	  over	  deres	  baggrund.	  	  Dét,	  de	  tre	  piger	  drømmer	  mest	  om,	  er	  en	  dag	  at	  købe	  nye	  huse	  til	  deres	  familier	  hjemme	  i	  Vidigal.	  	  
Combone	  	  
Start	  Det	  er	  ikke	  sandt,	  at	  Brasilien	  er	  landet	  uden	  fordomme.	  Jeg	  kan	  ikke	  beskrive	  det.	  Man	  ved	  kun,	  hvordan	  det	  føles,	  hvis	  man	  har	  prøvet	  det.	  	  Man	  kan	  se	  fordommene	  i	  folks	  øjne.	  Fordi	  jeg	  er	  en	  sort	  mand,	  er	  det	  ikke	  acceptabelt,	  at	  jeg	  maler,	  som	  jeg	  gør.	  	  Det	  er	  mærkeligt.	  Men	  hvorfor	  er	  det	  mærkeligt?	  Skal	  jeg	  være	  kvinde	  eller	  blødere	  for	  at	  male	  sådan?	  Det	  er	  ikke	  derfor,	  jeg	  laver	  kunst.	  Men	  dette	  sammenstød	  mellem,	  hvad	  jeg	  er,	  og	  hvad	  jeg	  må	  være,	  er	  nok	  det	  mest	  tilfredsstillende.	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Baggrund	  Jeg	  er	  sort,	  men	  min	  mor	  er	  af	  blandet	  race,	  og	  min	  bedstemor	  er	  blond	  med	  blå	  øjne.	  	  Jeg	  tror,	  at	  alle	  brasilianere	  har	  slaveblod	  i	  årerne.	  	  Jeg	  tror,	  at	  alle	  er	  blandede.	  Jeg	  har	  overvejet	  at	  lave	  et	  værk	  om	  mine	  afrikanske	  rødder.	  Men	  min	  baggrund	  er	  så	  meget	  andet	  end	  det.	  	  
Kultur	  Jeg	  blander	  brasiliansk	  kultur	  ind	  i	  min	  kunst.	  Det	  er	  en	  pil,	  som	  indianerne	  bruger	  til	  jagt	  eller	  til	  at	  hænge	  om	  halsen.	  Jeg	  kan	  lide	  pilens	  symbolik.	  Pilen	  kan	  såre	  og	  ramme	  plet,	  men	  har	  også	  en	  romantisk	  betydning	  som	  Amors	  pil.	  Det	  kan	  være	  en	  kærlighedspil	  eller	  ej.	  Jeg	  er	  også	  inspireret	  af	  karnevallet.	  Ikke	  den	  kødelige	  del	  af	  karnevallet,	  men	  den	  absolutte	  glæde,	  som	  gør	  alle	  mere	  åbenhjertige.	  Karnevallet	  er	  tidspunktet	  med	  mest	  positiv	  energi.	  Jeg	  prøver	  at	  sætte	  følelser	  sammen	  med	  kulturelle	  elementer.	  	  
Graffiti	  Jeg	  begynder	  med	  at	  snavse	  til	  og	  tvære	  malingen	  ud.	  Så	  kaster	  jeg	  farver	  og	  former	  på	  muren.	  Det	  hele	  starter	  med	  en	  følelse.	  Jeg	  tager	  alt	  det,	  jeg	  føler,	  og	  transformerer	  det.	  Kvinde:	  Jeg	  vil	  have	  et	  vægmaleri	  med	  Botafogo	  boldklub	  hjemme	  hos	  mig.	  
Hvor	  meget	  koster	  det?	  	  Combone:	  Jeg	  maler	  et	  med	  Flamengo	  boldklub	  gratis.	  Kvinde:	  Aldrig	  i	  livet	  Jeg	  kunne	  nøjes	  med	  kun	  at	  udstille	  i	  gallerier.	  Men	  hvorfor	  ikke	  male	  på	  gaden,	  så	  alle	  kan	  se	  min	  kunst?	  Graffiti	  er	  den	  mest	  demokratiske	  form	  for	  moderne	  kunst.	  Du	  maler	  til	  en	  hel	  befolkning.	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Alle	  lige	  fra	  tiggere	  til	  direktører	  vil	  respektere	  og	  beundre	  kunsten.	  	  
Manga	  Før	  i	  tiden	  havde	  jeg	  ikke	  penge	  til	  maling.	  Så	  jeg	  lavede	  graffiti	  i	  sort	  og	  hvid.	  Huden	  blev	  hvid	  og	  håret	  sort.	  Jeg	  var	  ikke	  teknisk	  dygtig	  nok	  til	  at	  tegne	  øjne.	  Jeg	  tegnede	  bare	  to	  streger.	  Sådan	  endte	  manga	  med	  at	  blive	  min	  stil.	  	  	  	  
Kvinden	  Folk	  bliver	  ofte	  lidt	  forskrækkede.	  Når	  min	  kone	  er	  med	  til	  mine	  udstillinger,	  tror	  folk,	  at	  hun	  er	  Combone	  og	  har	  malet	  billederne.	  De	  bliver	  overraskede,	  når	  de	  opdager,	  at	  jeg	  er	  kunstneren.	  De	  får	  et	  chok,	  fordi	  en	  180	  cm	  høj	  sort	  mand	  -­‐	  maler	  små	  feminine	  figurer.	  Af	  en	  eller	  anden	  grund	  udtrykker	  jeg	  bedst	  mine	  følelser	  gennem	  feminine	  figurer	  Det	  er	  et	  spejl.	  Jeg	  har	  jo	  også	  en	  delikat	  side.	  Jeg	  vil	  ikke	  stereotypificere	  kvinden.	  I	  min	  kunst	  er	  kvinden	  den	  følelse,	  jeg	  forsøger	  at	  udtrykke.	  	  
Slut	  Intet	  rammer	  mig.	  Det	  er	  jeg	  for	  rolig	  til.	  Folks	  fordomme	  påvirker	  mig	  ikke	  	  og	  kommer	  aldrig	  til	  det.	  Jeg	  tror,	  min	  kunst	  bryder	  med	  nogle	  stereotyper.	  Det	  er	  det	  mest	  tilfredsstillende.	  Måske	  er	  det	  derfor,	  jeg	  bliver	  ved	  med	  at	  male.	  Vi	  er	  her	  for	  at	  nedbryde	  fordommene.	  	  
Biografi	  
Kunst	  uden	  stereotyper	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28-­‐årige	  Wesley	  de	  Oliveria,	  som	  bruger	  kunstnernavnet	  Combone,	  er	  efterkommer	  af	  slaver	  og	  født	  i	  en	  "quilombo"	  -­‐	  en	  by	  grundlagt	  af	  undslupne	  slaver.	  	  	  Som	  så	  mange	  andre	  brasilianere	  har	  han	  også	  både	  indiansk	  og	  europæisk	  blod	  i	  årerne.	  	  	  Brasilien	  bliver	  kaldt	  for	  landet	  uden	  fordomme,	  fordi	  dets	  folk	  er	  så	  blandet	  og	  mangfoldigt.	  	  Combone	  oplever	  dog	  fordomme,	  fordi	  han	  som	  sort,	  heteroseksuel	  mand	  maler	  delikate	  akvareller	  af	  orientalske	  kvinder.	  	  	  Combones	  kunstneriske	  kendetegn	  er	  små,	  blege	  kvindeskikkelser	  med	  skæve	  øjne,	  som	  han	  blander	  med	  brasilianske	  symboler.	  	  Drivkraften	  bag	  hans	  kunst	  er	  at	  nedbryde	  stereotyper.	  
	  
Villas	  	  
Start	  Min	  bils	  baggagerum	  er	  fyldt	  med	  kærlighedsfugle.	  Når	  jeg	  rejser,	  pakker	  jeg	  altid	  tøj,	  tandbørste,	  sko,	  fugle	  og	  surfbræt.	  Den	  har	  ikke	  form	  som	  en	  fugl,	  men	  for	  mig	  er	  det	  en	  kærlighedsfugl.	  Den	  udtrykker	  nogle	  ting,	  jeg	  har	  været	  igennem.	  Jeg	  flyttede	  fra	  Rio	  de	  Janeiro	  til	  Barcelona	  midt	  om	  vinteren.	  Fuglen	  repræsenterer	  migration.	  	  Den	  overskrider	  landegrænser	  og	  behøver	  ikke	  pas.	  Vi	  var	  begge	  tropiske	  væsner,	  der	  var	  havnede	  et	  koldt	  sted.	  	  Den	  repræsenterer	  den	  forandring,	  jeg	  gik	  igennem.	  	  I	  Spanien,	  England	  og	  Tahiti.	  	  Min	  fugl	  hænger	  og	  dingler	  en	  masse	  steder	  verden	  over.	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Carioca	  Vi	  cariocas	  er	  meget	  stolte.	  	  Vi	  elsker	  Rio	  de	  Janeiro.	  	  Alle	  brasilianere	  er	  faktisk	  meget	  stolte.	  Der	  er	  altid	  en	  eller	  anden	  fyr	  med	  en	  brasiliansk	  fodboldtrøje	  på.	  Jeg	  tror,	  det	  skyldes,	  at	  vi	  har	  meget	  frihed.	  	  Man	  kan	  male	  graffiti	  ved	  højlys	  dag.	  Man	  kan	  gøre,	  hvad	  der	  passer	  en.	  	  
Samba	  I	  Rio	  de	  Janeiro	  er	  karnevallet	  nærmest	  en	  hellig	  tradition.	  	  I	  udlandet	  tror	  folk	  altid,	  at	  jeg	  kan	  spille	  fodbold	  og	  danse.	  	  Jeg	  er	  forfærdelig	  til	  begge	  dele.	  	  For	  at	  kompensere	  lidt	  for	  det	  lærte	  jeg	  at	  spille	  samba	  i	  stedet.	  	  Jeg	  gik	  fra	  instrument	  til	  instrument,	  indtil	  jeg	  pludselig	  stod	  med	  en	  cuíca	  i	  hånden.	  	  Jeg	  valgte	  ikke	  cuíca'en,	  men	  den	  valgte	  mig.	  	  Det	  fedeste	  ved	  cuíca'en	  er,	  at	  der	  ikke	  er	  nogen	  regler,	  selvom	  samba	  skal	  spilles	  på	  en	  bestemt	  måde.	  Men	  med	  cuíca'en	  opfinder	  alle	  deres	  egen	  måde	  at	  spille	  på.	  	  Jeg	  identificerede	  mig	  med	  instrumentets	  frihed.	  	  Du	  kan	  jamme	  og	  spille,	  som	  du	  har	  lyst.	  
	  
Byen	  Det	  er	  svært	  at	  konkurrere	  med	  Rios	  landskab.	  	  Rio	  er	  allerede	  smuk.	  	  Man	  ser	  en	  smuk	  strand	  eller	  et	  grønt	  bjerg,	  hver	  gang	  man	  drejer	  hovedet.	  	  Mange	  steder	  behøver	  ikke	  at	  blive	  forskønnede.	  	  På	  det	  seneste	  har	  jeg	  arbejdet	  steder,	  der	  ikke	  er	  værdsatte,	  fordi	  de	  er	  glemte.	  	  Det	  kan	  være	  favelaer	  eller	  forfaldne	  forstæder.	  	  De	  glemte	  rum	  i	  byen.	  	  
Gave	  Det	  er	  ligesom	  at	  give	  en	  gave	  til	  området.	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Det	  er	  altid	  min	  intention.	  	  En	  dag	  stod	  to	  små	  drenge	  ved	  siden	  af	  mig,	  mens	  jeg	  malede.	  	  De	  ville	  hjælpe	  mig	  med	  at	  male.	  	  Jeg	  begyndte	  at	  lege	  med	  dem.	  	  Jeg	  endte	  med	  at	  male	  dem	  det	  sted,	  hvor	  de	  tager	  hen	  for	  at	  lege.	  	  De	  blev	  selvfølgelig	  ellevilde	  og	  følte	  sig	  super	  værdsatte.	  	  Nu	  siger	  de	  "se,	  det	  er	  mig"	  til	  deres	  legekammerater,	  når	  de	  leger	  der.	  	  Det	  er	  en	  måde	  at	  give	  dem	  en	  følelse	  af	  magt	  og	  betydning.	  	  I	  virkeligheden	  var	  det	  mig,	  der	  fik	  en	  gave.	  	  Jeg	  kom	  hjem	  med	  en	  fantastisk	  følelse	  i	  kroppen.	  	  
Slut	  Som	  gadekunstner	  skal	  man	  være	  bevidst	  om	  ens	  egen	  intention.	  	  	  Det	  siger	  jeg	  altid.	  Er	  min	  intention	  at	  eksponere	  mig	  selv?	  	  "Jeg	  hedder	  Rodrigo,	  og	  jeg	  laver	  fugle".	  	  Eller	  er	  intentionen	  at	  skabe	  en	  debat,	  som	  kan	  gavne	  andre?	  	  Min	  kunst	  har	  altid	  et	  formål.	  	  Det	  kan	  være	  at	  gøre	  noget	  godt	  for	  et	  område	  eller	  for	  nogen.	  	  Eller	  blot	  at	  sætte	  lidt	  farve	  på	  landskabet	  som	  med	  kærlighedsfuglen.	  	  
Biografi	  
At	  male	  en	  gave	  Rodrigo	  Villas	  er	  ægte	  carioca,	  født	  og	  opvokset	  få	  gader	  fra	  stranden	  i	  overklassekvarteret	  Ipanema.	  	  	  Som	  barn	  og	  teenager	  brugte	  han	  al	  sin	  fritid	  på	  at	  surfe.	  På	  stranden	  er	  alle	  lige	  uanset	  klasse,	  siger	  han.	  	  I	  dag	  er	  flere	  af	  hans	  bedste	  venner	  "favelados"	  fra	  stranden,	  som	  han	  spiller	  samba	  med	  i	  Rocinha	  -­‐	  den	  største	  favela	  i	  hele	  Sydamerika.	  	  Ligesom	  stranden	  er	  gadekunsten	  gratis	  for	  alle.	  Villas	  mener,	  at	  selv	  de	  fattigste	  og	  grimmeste	  steder	  fortjener	  lidt	  farve	  og	  skønhed.	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  Villas	  hænger	  sine	  kærlighedsfugle	  på	  telefonledninger	  i	  hele	  byen	  for	  også	  at	  gøre	  periferien	  af	  den	  ellers	  vidunderlige	  by	  lidt	  vidunderlig.	  	  Det	  er	  ligesom	  at	  give	  området	  en	  gave,	  fortæller	  han.	  	  	  
Mauricio	  
	  
Start	   	  Jeg	  kan	  godt	  lide	  ideer	  og	  tanker.	  	  Jeg	  er	  en	  idé-­‐	  og	  tankejæger.	  Jeg	  har	  altid	  været	  i	  kontakt	  med	  de	  kreative	  kræfter.	  	  Så	  jeg	  kan	  ikke	  fortælle	  dig,	  at	  for	  fem	  år	  siden	  snublede	  jeg,	  slog	  hovedet,	  rejste	  mig	  og	  sagde:	  "Nu	  vil	  jeg	  være	  skulptør".	  	  Kunsten	  har	  blandet	  sig	  i	  mit	  liv	  siden	  min	  barndom.	  	  
Kreativitet	  Jeg	  så	  engang	  en	  koncert	  med	  Moskvas	  symfoniorkester.	  	  Det	  var	  vidunderligt.	  	  Slagtøj.	  Strygere.	  Blæsere.	  	  Alt	  sammen	  på	  hver	  deres	  rette	  tidspunkt	  for	  at	  give	  os	  en	  oplevelse	  af	  kreativitet.	  	  Du	  lukker	  øjnene	  og	  forestiller	  dig	  ting.	  	  De	  forskellige	  materialer	  får	  os	  også	  til	  at	  bruge	  fantasien.	  	  En	  dåse	  tomatpuré	  bliver	  til	  en	  vandbeholder.	  	  Jeg	  maler	  den	  blå	  og	  sætter	  den	  på	  en	  favela,	  der	  bliver	  bygget.	  	  	  
Favela	  Jeg	  bor	  jo	  i	  Rio	  de	  Janeiro.	  	  Så	  det	  er	  uundgåeligt	  at	  have	  kontakt	  med	  slummen.	  	  Jeg	  er	  praktisk	  talt	  født	  og	  opvokset	  lige	  ved	  siden	  af	  en	  kæmpe	  favela.	  	  Favelaen	  er	  inde	  i	  mig.	  Den	  er	  inde	  i	  os	  alle.	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Den	  er	  jo	  i	  Rio	  de	  Janeiro.	  	  Jeg	  er	  ikke	  en	  udefrakommende,	  der	  bare	  er	  tilskuer.	  	  Jeg	  ser	  mig	  selv	  som	  en,	  der	  i	  midt	  i	  byens	  virvar.	  	  Folk,	  der	  lever	  med	  begrænsninger,	  er	  som	  regel	  mere	  autentiske	  end	  dem,	  som	  har	  styr	  på	  alt	  i	  deres	  liv.	  	  
Fantasi	  
Jeg	  sætter	  en	  lille	  pære	  i,	  så	  du	  kan	  se	  den	  tændt.	  	  Jeg	  er	  altid	  blevet	  stimuleret	  af	  at	  eksperimentere	  med	  tingene.	  	  At	  bruge	  materialer	  til	  at	  skabe	  noget	  andet.	  
Man	  kan	  også	  bruge	  den	  som	  halskæde	  med	  en	  stærk	  snor	  i.	  	  
Så	  kan	  man	  gå	  rundt	  med	  den.	  	  
Eller	  man	  kan	  bruge	  den	  som	  sambakostume	  til	  karneval.	  
Det	  er	  gas.	  	  
Tekstur	  Jeg	  kan	  godt	  lide	  at	  skabe	  tekstur	  i	  mit	  arbejde.	  	  Teksturen	  kommer	  fra	  forskellige	  materialer.	  Jern,	  træ,	  stof.	  Det	  hele	  giver	  tekstur.	  	  Det	  her	  er	  stof	  fra	  paraplyer.	  	  Stoffet	  bliver	  til	  tøj,	  der	  hænger	  til	  tørre	  i	  mine	  små	  favelaer	  hos	  vaskekonerne,	  som	  bor	  der.	  	  
Genbrug	  Det	  er	  et	  filter	  fra	  en	  bil.	  	  Jeg	  har	  vasket	  papiret,	  som	  er	  af	  fremragende	  kvalitet.	  	  Jeg	  kan	  lide	  dets	  gennemsigtighed.	  	  Jeg	  har	  vasket	  det	  for	  at	  fjerne	  snavset.	  	  For	  mig	  er	  det	  logisk	  at	  arbejde	  med	  former.	  	  Den	  kan	  bruges	  i	  en	  skulptur	  af	  en	  ballerina.	  Jeg	  kan	  se	  det	  som	  hendes	  hoved.	  Eller	  et	  balletskørt.	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Filteret	  kan	  blive	  mange	  forskellige	  ting.	  Det	  afhænger	  af	  vores	  fantasi.	  	  
Slut	  Jeg	  har	  altid	  været	  betaget	  af	  ting.	  Jeg	  sender	  tidskapsler	  til	  fremtiden	  med	  mit	  arbejde.	  Det	  er	  som	  at	  fortælle	  en	  historie	  om	  vores	  tid	  gennem	  små	  stykker	  stof.	  	  
Biografi	  
Betaget	  af	  ting	  Mauricio	  Matta	  har	  boet	  alle	  sine	  58	  år	  i	  Lins	  de	  Vasconcelos	  -­‐	  en	  typisk	  forstad	  til	  Rio	  med	  forfaldne,	  grå	  huse	  -­‐	  og	  en	  virkelighed	  langt	  fra	  strand	  og	  fine	  hoteller.	  	  Det	  er	  nu	  heller	  ikke	  byens	  skønhed,	  der	  inspirerer	  Mauricio,	  men	  dens	  skævhed.	  	  	  Han	  finder	  sine	  motiver	  på	  tredje	  sal	  i	  den	  vante	  lejlighedsudsigt	  over	  favelaen	  Morro	  do	  Amor	  -­‐	  kærlighedsbjerget.	  	  	  Paraplyer,	  blikdåser,	  dukkehoveder.	  Han	  skralder,	  klunser	  og	  er	  konstant	  på	  jagt	  efter	  ting,	  han	  kan	  give	  et	  nyt	  liv	  i	  en	  af	  sine	  “små	  favelaer”.	  	  Mauricio	  befolker	  sine	  minisamfund	  med	  mennesker,	  han	  kender:	  den	  lokale	  cykelsmed,	  vaskekonen	  og	  skrædderen,	  som	  han	  faktisk	  stadig	  mangler	  at	  hente	  et	  par	  lappede	  bukser	  hos.	  	  	  Om	  søndagen	  tager	  Mauricio	  bussen	  til	  Ipanema	  og	  sælger	  sine	  skulpturer	  til	  turister,	  som	  får	  et	  stykke	  af	  hans	  udsigt	  med	  hjem	  i	  kufferten.	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Bilag	  2	  -­‐	  Produktionslogbog	  	  I	  min	  produktionslogbog	  har	   jeg	   fokuseret	   på	   de	   udfordringer,	   jeg	   har	  mødt,	   i	  forhold	  til	  bruge	  interaktivitet	  og	  ikke-­‐lineæritet	  i	  min	  produktion.	  Jeg	  har	  derfor	  	  for	  det	  meste	  udeladt	  overvejelser	  om	  valg	  af	  cases	  osv.,	  men	  fokuseret	  på	  mine	  erfaringer	  med	  at	  lave	  en	  interaktiv	  web-­‐dokumentar	  for	  første	  gang.	  	  
Den	  14.	  februar	  Inden	   jeg	  går	   i	   gang	  med	  selve	  produktionen,	   vil	   jeg	   finde	  det	  program,	   jeg	  vil	  ”bygge”	   min	   interaktive	   web-­‐dokumentar	   i.	   Jeg	   har	   prøvet	   programmet	  Interlude	   Treehouse	   af.	   Det	   er	   meget	   brugervenligt	   og	   giver	   en	   interaktiv	  oplevelse	  med	  flere	  valgmuligheder	  for	  brugeren.	  Man	  kan	  let	  lave	  knapper,	  som	  er	   til	   klikke	   på	   og	   fører	   videre	   i	   historien.	   Programmet	   understøtter	   kun	  videofiler,	   men	   man	   kan	   også	   bruge	   audio	   og	   tekst,	   hvis	   det	   ellers	   bliver	  eksporteret	   som	   video.	   Jeg	   overvejer	   derfor	   at	   kombinere	   video	   med	  “diasshows”	  af	  billeder	  med	  audio	  eller	  tekst	  for	  at	  gøre	  historien	  multimediel.	  I	  Interlude	  Treehouse	  opbygger	  man	  selve	  historien	  som	  et	  træ,	  så	  det	  lægger	  sig	  i	  forlængelse	  af	  teorien	  om	  forgrenet	   fortælleteknik,	  hvor	  historien	  deler	  sig	   i	   to	  eller	  flere	  muligheder,	  man	  skal	  vælge	  mellem.	  Programmet	  er	  altså	  baseret	  på	  denne	   fortælleform.	   Jeg	   tror,	   det	   er	   godt	   at	   vide,	   hvilken	   opbygning	   min	  produktion	   skal	   have,	   inden	   jeg	   går	   i	   gang	  med	   at	   lave	  den.	  Nu	  kan	   jeg	   tænke	  denne	  form	  ind	  i	  mine	  interview	  og	  optagelser.	  	  	  
Den	  23.	  marts	  Der	  er	  nu	  kun	  to	  dage	  til	  min	  rejse	  til	  Brasilien.	  Jeg	  har	  derfor	  brugt	  den	  sidste	  tid	  på	  at	  researche	  på	  cases	  og	  kontakte	  dem,	  jeg	  gerne	  vil	   lave	  portrætter	  af.	  I	  min	   research	   har	   jeg	   i	   høj	   grad	   trukket	   på	   mine	   kontakter	   inden	   for	   det	  kunstneriske	  miljø	  i	  Rio	  de	  Janeiro	  for	  på	  den	  måde	  at	  finde	  en	  række	  kunstnere,	  som	   er	   forskellige	   og	   interessante	   nok	   til	   at	   repræsentere	   mangfoldigheden	   i	  byen.	  Jeg	  er	  gået	  efter	  cases,	  som	  har	  en	  interessant	  historie	  eller	  personlighed.	  Jeg	   er	   ikke	   kunstkender	   og	  har	   ingen	   ambitioner	   om	  at	   portrættere	  de	   bedste	  brasilianske	   kunstnere.	   Min	   ambition	   er	   derimod	   at	   fortælle	   en	   række	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personlige	   historier	   om	   nogle	   kreative	   og	   interessante	   mennesker,	   som	   har	  noget	  på	  hjerte.	  Det	  er	  altså	  portrættet	  og	  den	  personlige	  historie,	  der	  er	  i	  fokus.	  	  	  Jeg	   er	   inspireret	   af	   Bubble	  Dancers	   som	   er	   en	   interaktiv	  web-­‐dokumentar	   om	  opvaskere	  i	  byen	  St.	  John	  i	  Canada,	  der	  portrætterer	  10	  forskellige	  opvaskere	  og	  fortæller	   deres	   historier.	   Omdrejningspunktet	   er	   her	   det	   utraditionelle	   valg	   af	  profession,	  og	  hvorfor	  disse	  mennesker	  har	  valgt	  dette	  arbejde.	  	  	  I	  princippet	  kunne	  jeg	  derfor	  lige	  så	  godt	  have	  valgt	  at	  portrættere	  kokke,	  lærere	  eller	   en	   anden	   profession.	   Grunden	   til	   at	   jeg	   har	   valgt	   netop	   kunstnere	   er,	   at	  kunst	  gør	  sig	  godt	  på	  film,	  og	  at	  jeg	  gerne	  vil	  give	  min	  produktion	  et	  overordnet	  og	  gennemført	  visuelt	  udtryk.	  Den	  overordnede	  ramme	  for	  min	  produktion	  skal	  være	  Rio	  de	  Janeiro	  som	  inspirationskilde	  for	  de	  forskellige	  kunstnere.	  	  	  Som	  udgangspunkt	  har	  jeg	  dog	  tænkt	  mig	  at	  lave	  en	  struktur,	  hvor	  brugeren	  får	  mulighed	  for	  at	  “gå	  til	  højre	  eller	  til	  venstre”	  i	  fortællingen.	  Jeg	  vil	  derfor	  bygge	  mine	  interviews	  op	  efter	  forskellige	  temaer,	  som	  brugeren	  skal	  kunne	  klikke	  sig	  rundt	   imellem,	   så	   det	   svarer	   lidt	   til	   at	   vælge	   spørgsmålene	   i	   et	   interview.	   Jeg	  forestiller	  mig	  eksempelvis,	   at	   interviewet	  med	   Joana	  kunne	  struktureres	  efter	  “kunstakademi”,	   “transseksuel”	   osv.	   Det	   er	   noget,	   jeg	   vil	   tænke	   på	   i	  planlægningen	   af	  mine	   interviews,	  men	   jeg	   vil	   samtidigt	   forsøge	   at	   holde	  mig	  åben	  overfor	  forandringer	  og	  overraskelser.	  Eksempelvis	  kunne	  “Rio	  de	  Janeiro”	  og	  “kunst”	  som	  temaer	  gå	  igen	  hos	  alle	  kunstnere	  for	  at	  skabe	  en	  sammenhæng.	  	  	  
Den	  	  2.	  april	  I	  denne	  uge	  har	  jeg	  indtil	  videre	  lavet	  to	  interviews,	  et	  med	  Combone	  og	  et	  med	  Joana,	   og	   lavet	   dækbilleder	   til	   Villas,	   som	   jeg	   skal	   interviewe	   på	   et	   senere	  tidspunkt.	   Jeg	   har	   i	   mine	   interviewguides	   lavet	   spørgsmål	   i	   forskellige	  kategorier.	   Jeg	  er	   ikke	  helt	   sikker	  på,	  hvordan	  det	  kommer	   til	   at	   se	  ud	   i	   sidste	  ende,	  når	  jeg	  opbygger	  historien	  i	  Interlude	  Treehouse.	  Derfor	  har	  jeg	  forsøgt	  at	  helgardere	   mig	   ved	   at	   lave	   interview,	   der	   kan	   bruges	   lineært,	   men	   også	   kan	  deles	  op	   i	   temaer.	   Jeg	  er	  stadig	   i	  gang	  med	  at	   finde	  den	  helt	  rette	   form,	   lige	  nu	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står	   jeg	  mellem	   tre	  muligheder:	   den	   forgrenede	   form,	   en	   lineær	   struktur	  med	  forklaringer	  og	  en	  ”associationsrække”.	  	  Før	   jeg	  gik	  i	  gang	  med	  at	   lave	  selve	  produktionen,	   forestillede	  jeg	  mig	  at	  bruge	  den	   forgrenede	   fortællemodel,	  hvor	  historien	  deler	  sig	   i	   forgreninger.	  Efter	   jeg	  er	  gået	  i	  gang	  med	  at	  producere	  materialet,	  er	  jeg	  blevet	  i	  tvivl,	  om	  jeg	  vil	  bygge	  historien	  op	  sådan.	  Det	  vil	  nemlig	  betyde,	  at	  jeg	  skal	  producere	  en	  meget	  større	  mængde	  materiale,	  end	  hvad	  der	  i	  princippet	  er	  både	  muligt	  og	  nødvendigt.	  Jeg	  er	  derfor	  ved	  at	  bevæge	  mig	  væk	  fra	  tanken	  om	  at	  opbygge	  historien	  som	  et	  træ	  og	  vil	  måske	  i	  stedet	  lave	  sammenhængende	  portrætter	  af	  hver	  kunstner	  –	  og	  så	  bryde	   formen	   op	   på	   en	   anden	   måde	   fx	   ved	   at	   give	   brugeren	   mulighed	   for	   at	  klikke	  sig	  ind	  på	  forskellige	  ord	  undervejs,	  som	  bliver	  forklaret.	  Hvis	  en	  kunster	  fx	  taler	  om	  “favela”,	  vil	  ordet	  komme	  frem	  på	  skærmen,	  så	  brugeren	  kan	  klikke	  på	  og	  lære,	  hvad	  det	  betyder.	  På	  den	  måde	  bliver	  forskellige	  forklaringsord	  base	  for	   navigationen,	   og	   formen	   er	   stadig	   ikke-­‐lineær	   og	   minder	   i	   høj	   grad	   om	  hypertext-­‐links	  på	  en	  hjemmeside,	  bare	  med	  levende	  billeder.	  For	  at	   lave	  dette	  skal	  jeg	  dog	  have	  løst	  et	  teknisk	  problem.	  Brugeren	  skal	  helst	  kunne	  hoppe	  ud	  af	  teksten	   for	   at	   læse	   om	   fx	   favela	   og	   vende	   tilbage	   til	   portrættet	   uden	   at	   skulle	  starte	  forfra.	  	  	  En	   anden	  måde	   kunne	   være	   at	   linke	   videre	   i	   en	   slags	   associationsrække:	  Hvis	  man	  som	  bruger	  vælger	  at	  forlade	  portrættet	  for	  at	  høre	  om	  favela,	  så	  bliver	  man	  derfra	   sendt	   videre	   til	   at	   høre	   noget,	   der	   har	   en	   tilknytning	   til	   temaet.	   På	   den	  måde	  ville	   jeg	  kunne	  skabe	  en	  sammenhæng	  mellem	  de	   forskellige	  portrætter,	  men	  det	   ville	   bryde	   fortællingen	  meget	   op	   og	  hvert	   klik	   vil	   på	   sin	   vis	   have	   en	  pris,	  da	  brugeren	  bliver	  smidt	  ud	  af	  fortællingen.	  	  	  
Den	  8.	  april	  Jeg	   er	   nu	   gået	   i	   gang	   med	   at	   redigere	   Combones	   del.	   Jeg	   har	   lavet	   en	  “overordnet”	   (lineær)	   historie,	   som	   skal	   fungere	   som	   “hoved”-­‐forløbet	   i	   hans	  fortælling.	   Jeg	   hælder	   mest	   til	   at	   lave	   en	   lineær	   hovedhistorie,	   fordi	   mine	  dækbilleder	   i	   sig	   selv	   skaber	   en	   lineær	   fortælling.	   I	   bund	   og	   grund	   er	   det	  strukturen	   fra	   Bubble	   Dancers.	   Jeg	   har	   filmet	   Combone	  male	   en	   akvarel	   og	   et	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graffiti-­‐piece,	  og	  det	  faldt	  mig	  slet	  ikke	  ind	  før	  bagefter,	  at	  det	  jo	  i	  princippet	  ikke	  passer	   godt	   til	   en	   ikke-­‐lineær	  historie.	  Derfor	   forestiller	   jeg	  mig,	   at	   det	   visuelt	  også	   vil	   fungere	   bedst	   med	   en	   sammenhængende	   historie,	   hvorfra	   mindre	  historier	  så	  forgrener	  sig.	  	  	  Jeg	  er	  stadig	  i	  tvivl	  om,	  hvordan	  jeg	  præcist	  vil	  bygge	  forgreningerne	  op.	  Jeg	  er	  i	  tvivl	  om,	  hvorvidt	  jeg	  vil	  bruge	  levende	  billeder	  og	  lade	  karaktererne	  fortælle	  i	  et	  sideforløb,	   eller	   om	   jeg	   vil	   bruge	   en	   faktapræget	   tilgang,	   hvor	   jeg	   oplyser	   om	  mere	  generelle	  forhold	  i	  Brasilien.	  Evt.	  kan	  jeg	  kombinere	  begge	  dele.	  Jeg	  er	  dog	  i	  tvivl,	   om	   jeg	   har	   nok	   dækbilleder	   og	   frygter,	   at	   jeg	   enten	   må	   genbruge	   mine	  billeder,	   bruge	   en	   konstant	   baggrund	   eller	   indsamle	   yderligere	  materiale.	   Det	  kan	  være	  argument	  for	  at	  bruge	  den	  tilgang,	  hvor	  forgreningerne	  fungere	  mere	  som	   fakta	   med	   tekst	   frem	   for	   video,	   da	   der	   her	   ikke	   opstår	   problemet	   med	  manglende	  dækbilleder.	   Jeg	  overvejer	  også	  at	   inddrage	  en	  skreven	  biografi	  om	  hver	  kunstner	  for	  at	  give	  noget	  baggrundsviden,	  som	  brugeren	  ellers	  ikke	  får,	  og	  muliggør	  det	  for	  brugeren	  at	  dykke	  et	  lag	  dybere	  ned.	  	  Jeg	  er	  gået	  væk	  fra	  ideen	  om	  at	  skabe	  en	  associationsrække	  gennem	  historien	  og	  tror	  i	  højere	  grad,	  at	  jeg	  vil	  forsøge	  at	  gøre	  det	  mere	  konkret.	  	  	  
Den	  13.	  april	  	  Jeg	   har	   overvejet	   og	   afprøvet	   forskellige	   strukturer	   og	  måder	   at	   opbygge	  min	  fortælling	   på	   med	   min	   første	   karakter	   Combone.	   På	   grund	   af	   både	   tekniske	  begrænsninger	   og	   fortællemæssige	   overvejelser	   er	   jeg	   vendt	   tilbage	   til	   den	  forgrenede	  fortællemodel,	  som	  faktisk	  var	  den	  allerførste	  idé.	  Jeg	  ville	  som	  sagt	  gerne	   have	   opbygget	   hvert	   portræt	   som	   Bubble	   Dancers	   og	   have	   et	   lineært	  hovedforløb	  med	   nogle	   forgreninger	   herfra.	   Jeg	   har	   dog	   ikke	   fundet	   en	  måde	  rent	  teknisk	  at	  gøre	  dette	  på	  uden	  at	  brugeren	  skal	  starte	  forfra,	  når	  han	  besøger	  en	   forgrening.	   Desuden	   opdagede	   jeg,	   at	   jeg	   ikke	   har	   nok	   materiale	   til	   at	  producere	   en	   sammenhængende	   historie	   af	   3-­‐5	   minutter	   samt	   flere	  forgreninger.	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Jeg	  er	  blevet	  klar	  over,	  at	  det	  interaktive	  skal	  tænkes	  bedre	  ind	  i	  planlægningen	  af	   interview	   og	   især	   dækbilleder.	   Man	   risikerer	   let,	   at	   den	   visuelle	   side	   af	  fortællingen	  bliver	  monoton,	  fordi	  der	  ikke	  er	  dækbilleder	  nok,	  og	  de	  forskellige	  veje	  i	  fortællingen	  derfor	  kommer	  til	  at	  minde	  meget	  om	  hinanden,	  som	  det	  gør	  i	  Combones	   historie.	   For	   at	   lave	   en	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	   som	   fungerer	  godt,	   og	   hvor	   interaktiviteten	   rent	   faktisk	   giver	  mening,	   er	  man	   nødt	   til	   at	   at	  planlægge	  godt	  og	  detaljeret.	  Ellers	  ender	   formatet	   let	  med	  at	  blive	   interaktivt	  bare	  for	  at	  blive	  interaktivt.	  Det	  store	  spørgsmål	  bliver	  ved	  med	  at	  være:	  Hvorfor	  skal	  web-­‐dokumentaren	  være	  interaktiv?	  Hvad	  bidrager	  interaktiviteten	  med?	  	  	  Jeg	  vil	  eksperimentere	  med	  at	  bruge	  fakta,	  som	  veje	  i	  fortællingen.	  På	  den	  måde	  får	   fortællingen	   et	   mere	   journalistisk	   præg,	   da	   nogle	   forgreninger	   vil	   fungere	  som	  faktabokse	  og	  oplyse	  om	  generelle	  forhold	  i	  Rio	  de	  Janeiro	  og	  Brasilien.	  Jeg	  er	  bekymret	  for,	  om	  historien	  bliver	  for	  fragmenteret	  og	  svær	  at	  finde	  den	  røde	  tråd	  i.	  	  Jeg	  har	  haft	  svært	  ved	  at	  skulle	  give	  slip	  på	  historiens	  kronologi.	   Jeg	  har	  gerne	  ville	   opbygge	   fortællingen	  om	  Combone	   således,	   at	   brugeren	   først	   får	   afsløret,	  hvem	   han	   er	   til	   sidst	   i	   fortællingen	   for	   at	   fremhæve	   kontrasten	   mellem	   hans	  person	  og	  hans	  kunst.	  Men	  dette	  har	  vist	   sig	  at	  være	   svært,	  da	   jeg	   jo	   ikke	  kan	  kontrollere,	  hvor	  brugeren	  trykker	  sig	  hen.	  	  	  
Den	  22.	  april	  Til	   vejledermødet	   talte	   vi	   om,	   hvordan	   jeg	   kan	   gøre	   fortællingen	   mere	  journalistisk.	   Vi	   er	   begge	   enige	   om,	   at	   der	   på	   nuværende	   tidspunkt	   mangler	  nogle	   holdepunkter.	   Vi	   vendte	   forskellige	   måder	   at	   skabe	   et	   “meta”-­‐niveau	   i	  fortællingen	  og	  på	  den	  måde	  tage	  brugeren	  i	  hånden	  gennem	  historien.	  Vi	  talte	  blandt	   andet	   om	   muligheden	   for	   at	   lave	   en	   speak	   som	   indledning	   til	  forgreningerne	   og	   at	   skabe	   en	   mulighed	   for	   brugeren	   at	   tilvælge	   fakta,	   som	  historien	  skrider	  frem.	  	  	  Jeg	   har	   tænkt	   meget	   over,	   hvordan	   jeg	   ville	   kunne	   bruge	   speak	   på	   en	   givtig	  måde.	  Men	  jeg	  er	  skeptisk	  overfor	  dette,	  da	  jeg	  jo	  ellers	  generelt	  holder	  mig	  ude	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af	   historien	   som	   journalist.	   Desuden	   er	   jeg	   i	   tvivl	   om,	   hvordan	   jeg	   skulle	  inkorporere	  det.	  Hvordan	   laver	  man	   speak	   til	   en	  historie,	   som	   ikke	  har	   et	   fast	  forløb?	  Jeg	  forestiller	  mig	  umiddelbart,	  at	  det	  vil	  være	  svært	  at	  skabe	  et	  flow,	  da	  speaken	   jo	   ikke	  kan	   fungere	  som	  bindeled	  mellem	  de	   forskellige	  sekvenser,	  da	  der	   ikke	   er	   en	   sammenhængende	   rækkefølge.	   Derfor	   ville	   det	   kun	   være	   i	  begyndelsen	  af	  hver	   forgrening.	  Desuden	  vil	   jeg	  også	  gerne	  drage	  nytte	  af	   den	  åbne	   form,	   som	   netop	   kræver	   at	   brugeren	   selv	   sætter	   de	   forskellige	   dele	   af	  fortællingen	  sammen.	  Jeg	  vil	  ikke	  lave	  en	  speak,	  som	  kan	  få	  brugeren	  til	  at	  vælge	  en	  bestemt	  vej	  i	  historien.	  Desuden	  er	  jeg	  ikke	  stødt	  på	  en	  eneste	  interaktiv	  web-­‐dokumentarer,	  som	  benytter	  sig	  af	  speak.	  Jeg	  mener	  derfor	  også,	  at	  det	  ikke	  vil	  passe	  til	  genren.	  For	  at	  lave	  et	  eksempel	  på	  en	  produktion	  som	  passer	  ind	  i	  feltet,	  som	  det	  ser	  ud	  på	  nuværende	  tidspunkt,	  vælger	  jeg	  at	  lave	  min	  produktion	  uden	  speak.	   Jeg	  vil	  omvendt	  have,	  at	  associationer	  skal	  være	   limen	   i	   fortællingen	  og	  sætte	  de	  forskellige	  dele	  i	  forbindelse	  til	  hinanden.	  	  Manglen	  på	   journalistens	   tilstedeværelse	  som	  kendetegn	  på	  genren	  kan	  derfor	  netop	   blive	   et	   af	   de	   områder,	   jeg	   vil	   diskutere	   i	  min	   diskussion	   om	   genren	   er	  egnet	  til	  at	   lave	  journalistik.	  Hvis	  casen	  skal	  stå	  for	  følelserne,	  og	  journalisten	  i	  sin	   speak	   og	   formidling	   skal	   stå	   for	   det	   forklarende,	   hvad	   sker	   der	   så,	   når	  journalisten	  trækker	  sig	  tilbage	  og	  enten	  udelader	  at	  forklare	  og	  analysere	  eller	  gør	   det	   valgfrit	   at	   tilgå	   dette?	   Dette	   vil	   jeg	   problematisere	   og	   inddrage	   i	   min	  diskussion	  sammen	  med	  blandt	  andet	  fairness.	  Jeg	  vil	  holde	  disse	  journalistiske	  dyder	  op	  imod	  den	  interaktive	  web-­‐dokumentar	  og	  overveje,	  hvad	  der	  sker,	  når	  brugeren	  pludselig	  får	  “lige	  så	  meget	  magt”	  som	  journalisten.	  	  	  I	  stedet	  for	  en	  speak	  vil	  jeg	  give	  brugeren	  mulighed	  for	  at	  vælge	  fakta	  og	  info	  til	  eller	   fra.	   Jeg	   forestiller	   mig	   at	   gøre	   brug	   af	   to	   ikoner:	   en	   bog	   og	   et	  spørgsmålstegn.	  Bogen	  vil	  repræsentere	  en	  biografi,	  hvor	  brugeren	  kan	  få	  mere	  information	  om	  personen	  og	  dennes	  kunst.	  Spørgsmålstegnet	  vil	   føre	  brugeren	  videre	  til	  baggrundsinfo	  om	  forskellige	  emner,	  som	  kunstneren	  fortæller	  om,	  fx	  transseksualitet	  og	  prostitution	  i	  Brasilien.	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Den	  5.	  maj	  Jeg	  er	  nu	  gået	   i	   gang	  med	  at	  opbygge	  den	  endelige	   struktur	  af	  min	   interaktive	  web-­‐dokumentar.	  Strukturen	  vil	  se	  ud	  som	  følgende:	  Fortællingen	  består	  af	  fem	  spor,	   som	   hver	   har	   en	   fortælling	   om	   en	   kunstner.	   Hver	   fortælling	   har	   en	   fast	  begyndelse	   og	   slutning	   og	   derudover	   fem	   dele	   af	   forskellig	   længde,	   som	  brugeren	  kan	  klikke	  sig	  rundt	  i.	  Når	  den	  faste	  begyndelse	  er	  slut,	  kan	  brugeren	  vælge	  mellem	   to	   forgreninger,	   som	  vil	   føre	   til	   yderligere	  valgmuligheder	  og	   til	  sidst	  til	  den	  fastlagte	  slutning.	  	  	  Efter	   den	   faste	   start	   af	   hver	   karakters	   fortælling	   får	   brugeren	  mulighed	   for	   at	  klikke	  på	  et	  bog-­‐ikon,	  som	  fører	  videre	  til	  en	  biografi	  af	  kunstneren.	  Dette	  skal	  fungere	  som	  en	  metatekst,	  der	  giver	  en	  baggrund	  og	  grundlæggende	  viden	  om	  personen.	   Desuden	   vil	   der	   løbende	   i	   den	   enkelte	   historie	   dukke	   et	  spørgsmålstegn-­‐ikon	   frem,	   som	   brugeren	   kan	   klikke	   på.	   Dette	   vil	   vise	   fakta	  tilknyttet	  det	   emne,	   som	  karakteren	   fortæller	  om,	  og	  give	  en	   faktuel	  baggrund	  for	  på	  den	  måde	  at	  udfylde	  de	   forståelsesmæssige	  huller,	   som	  brugeren	  måtte	  have	  om,	  fx	  hvad	  er	  en	  favela.	  	  	  
Den	  9.	  maj	  Nu	  er	  jeg	  hjemme	  i	  København	  igen	  og	  i	  fuld	  gang	  med	  at	  klippe	  mine	  videoer.	  I	  den	   forbindelse	   har	   jeg	   gjort	   mig	   nogle	   erfaringer,	   som	   jeg	   tror,	   er	   meget	  grundlæggende	   for	   at	   arbejde	   med	   interaktiv	   web-­‐dokumentar	   -­‐	   og	   som	  selvfølgelig	  ville	  have	  været	  essentielle	  at	  have	  haft	  på	  forhånd.	  Som	  beskrevet	  består	  hvert	  portræt	  af	   flere	  dele.	   I	  min	  planlægning	  af	  min	  produktion	  har	   jeg	  taget	   højde	   for	   dette	   ved	   at	   lave	   en	   interviewguide	   bestående	   af	   forskellige	  temaer,	   så	   der	   ville	   være	   indhold	   nok	   til	   de	   forskellige	   forgreninger	   i	  fortællingerne.	   I	   min	   klippeproces	   kan	   jeg	   dog	   se,	   at	   jeg	   ikke	   har	   formået	   at	  tænke	   billedsiden	   særlig	   godt	   med.	   Selvom	   jeg	   har	   filmet	   karakterne	   på	   to	  forskellige	   locations	   hver,	   så	   bliver	   billedsiden	  meget	   ensformig.	   En	  mulighed,	  som	   jeg	   har	   overvejet,	   er,	   at	   bruge	   den	   samme	   billedside	   fx	   på	   de	   to	   første	  forgreninger,	  da	  brugeren	  jo	  er	  nødt	  til	  at	  vælge	  en	  og	  derfor	  ikke	  ser	  dem	  begge.	  Men	  eftersom	  brugeren	  teoretisk	  set	  drives	  af	  nysgerrighed,	  kan	  denne	  jo	  få	  lyst	  til	   at	   gå	   tilbage	   i	   historien	   for	   at	   vælge	   se	   det,	   der	   først	   blev	   valgt	   fra.	   Derfor	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mener	  jeg,	  at	  det	  ville	  svække	  fortællingen	  at	  lade	  billeder	  gå	  igen.	  Jeg	  synes	  på	  nuværende	   tidspunkt,	   at	   det	   ville	   have	   været	   optimalt	   at	   have	   filmet	   hver	  karakter	   på	   fem	   forskellige	   locations	   eller	   i	   fem	   forskellige	   situationer	   for	   at	  udnytte	   formatets	   fulde	   potentiale.	   På	   den	   måde	   tror	   jeg,	   at	   man	   kan	   øge	  brugerens	  nysgerrighed	  for	  at	  klikke	  sig	  videre	  i	  historien.	  Dette	  ville	  også	  være	  en	  måde	  at	  drage	  fuldt	  udbytte	  af	  den	  ikke-­‐lineære	  fortælleform.	  Jeg	  mener	  selv	  på	  nuværende	  tidspunkt,	  at	  min	  produktion	  bærer	  præg	  af,	  at	  jeg	  har	  haft	  svært	  ved	  at	  slippe	  den	  traditionelle	   lineære	   fortællemåde,	  hvorfor	  man	  nogle	  steder	  springer	   frem	   og	   tilbage	   i	   kronologien	   i	   dækbillederne,	   alt	   efter	   hvilken	  rækkefølge	  man	  vælger.	  	  
Den	  12.	  maj	  Jeg	   er	   efterhånden	   ved	   at	   være	   nået	   slutfasen	   af	   redigeringen.	   Efter	   at	   kunne	  begynde	  at	  se	  en	  sammenhæng	  og	  en	  helhed	  mellem	  de	  forskellige	  portrætter,	  er	  jeg	   dog	   begyndt	   at	   overveje,	   om	   jeg	   bør	   genoverveje,	   hvordan	   brugeren	   skal	  have	   mulighed	   for	   at	   navigere	   rundt	   i	   historien.	   Som	   det	   er	   på	   nuværende	  tidspunkt	   kan	  brugeren	   vælge	   sin	   vej	   gennem	   fortællingen	   ved	   at	   klikke	  på	   et	  ord,	  som	  er	  et	  ”citat”	  fra	  næste	  video.	  Det	  er	  altså	  baseret	  på	  indholdet	  af,	  hvad	  personen	  taler	  om.	  Jeg	  har	  altså	  ikke	  taget	  højde	  for,	  om	  billedsiden	  ændrer	  sig	  eller	   forbliver	   den	   samme.	   Brugeren	   har	   derfor	   ikke	  mulighed	   for	   at	   vide,	   om	  denne	  går	  glip	  af	  at	  se	  en	  anden	  location,	  når	  han	  eller	  hun	  skal	  vælge.	  Jeg	  kom	  derfor	  til	  at	  tænke	  over,	  at	  det	  muligvis	  ville	  give	  bedre	  mening	  at	  bruge	  steder	  eller	   handlinger	   som	   indikator	   for,	   hvad	   de	   kommende	   dele	   af	   historien	  indeholder.	   I	   fortællingen	   om	  Combone	   ville	   brugeren	   fx	   kunne	   vælge	  mellem	  “graffiti”	   eller	   “akvarel”	   og	   altså	   beslutte,	   om	  denne	   vil	   se	   ham	  male	   et	   stykke	  graffiti	  eller	  tegne	  en	  akvarel.	  Dette	  gør	  det	  meget	  simpelt	  for	  brugeren	  at	  regne	  ud,	   hvad	   der	   kommer.	   På	   samme	   måde	   kunne	   man	   med	   Pearls	   Negras	   give	  brugeren	  mulighed	  for	  at	  vælge	  mellem	  “akustisk”	  eller	  “musikvideo”.	  Dette	  ville	  også	   forbinde	  billedsiden	  bedre	   til	   navigationen.	   Problemet	   er	   dog,	   at	   jeg	   ikke	  har	  mulighed	  for	  at	  bruge	  denne	  form	  gennemført,	  da	  jeg	  ikke	  har	  indsamlet	  mit	  materiale	   efter	   denne	   form.	   Det	   ville	   blive	   halvt	   gjort,	   da	   det	   ikke	   ville	   kunne	  blive	  konsekvent.	  På	  den	  anden	  side	  ville	  det	  ene	   jo	  også	  udelukke	  det	  andet	   -­‐	  ved	  at	  give	  brugeren	  et	   “clue”	  om	  billedsiden	  eller	   location,	   får	  denne	   jo	  netop	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ikke	  nys	  om,	  hvad	  interviewet	  kommer	  til	  at	  handle	  om.	  Jeg	  vil	  derfor	  mene,	  at	  det	  vel	  i	  sidste	  ende	  er	  et	  smagsspørgsmål,	  og	  i	  min	  produktion	  bliver	  det	  altså	  interviewene	  der	  styrer	  forgreningerne.	  	  	  
Den	  17.	  maj	  Jeg	   har	   nu	   klippet	   alle	   videoerne	   sammen	   og	   er	   i	   fuld	   gang	  med	   at	   skabe	   det	  “træ”,	   som	   skal	   udgøre	   fortællingen.	   Som	   jeg	   talte	   med	   Mads	   om	   til	   sidste	  vejledermøde,	   er	   det	   en	   god	   idé	   at	   skabe	   noget	   narration,	   som	   brugeren	   kan	  vælge	  til	  undervejs.	  Jeg	  har	  valgt	  at	  skrive	  en	  biografi	  for	  hver	  som	  brugeren	  kan	  tilgå	  efter	  hver	  intro.	  Biografien	  slår	  kerneproblemstillingen	  an,	  og	  min	  idé	  er,	  at	  den	  skal	  lægge	  op	  til	  de	  to	  valgmuligheder,	  som	  brugeren	  kan	  vælge	  imellem	  for	  at	   komme	  videre	   i	   historien.	   Fx	   skriver	   jeg	   i	   Joanas	  biografi,	   at	   hun	  mødte	   sin	  kæreste	  på	  kunstakademiet	  samt	  en	  kort	  beskrivelse	  af	  hendes	  kunstneriske	  stil.	  De	  to	  valgmuligheder,	  som	  dukker	  op	  herefter,	  handler	  netop	  om	  disse	  to	  emner.	  	  	  Som	  det	  fremgår	  af	  denne	  logbog	  har	  jeg	  i	  løbet	  af	  min	  proces	  gjort	  mig	  mange	  tanker	  om,	  hvordan	  jeg	  kunne	  inkorporere	  fakta.	  Jeg	  har	  længe	  overvejet	  om	  jeg	  –	  udover	  biografien	  –	  skal	  inddrage	  mere	  generel	  fakta	  om	  de	  forskellige	  steder	  og	   det	   brasilianske	   samfund	   generelt.	   Jeg	   har	   lavet	   et	   interview	   med	   Derek	  Pardue,	  adjunkt	  ved	  Brasilianske	  Studier	  på	  Aarhus	  Universitet,	  om	  race,	  klasse	  og	  køn	  i	  Brasilien	  og	  har	  desuden	  researchet	  på	  blandt	  andet	  transseksualitet	  og	  graffiti.	  	  	  Når	   Villas	   eksempelvis	   fortæller	   om	   at	   bruge	   graffiti	   til	   at	   forskønne	   oversete	  dele	  af	  byen,	  er	  dette	  et	  symptom	  på	  en	  politisk	  udvikling	  i	  Rio	  de	  Janeiro,	  hvor	  graffitien	  blev	  frigivet	  tidligere	   i	  år	  af	  Rio	  de	  Janeiros	  borgmester,	  og	  adskillige	  sociale	  graffiti-­‐projekter	   i	  udsatte	  områder	  er	  blevet	   igangsat.	  På	  samme	  måde	  fortæller	  Pearls	  Negras,	  at	  de	  er	  stolte	  af	  at	  være	  sorte.	  Ved	  sidste	  folkeoptælling	  i	  Brasilien	  identificerede	  over	  halvdelen	  af	  brasilianerne	  sig	  som	  sorte	  for	  første	  gang,	  hvilket	  Derek	  Pardue	  betegner	  som	  en	  ny	  sort	  identitet,	  fordi	  mange	  sorte	  brasilianere	  indtil	  fornyligt	  har	  skammet	  sig	  over	  deres	  hudfarve.	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Jeg	   har	   overvejet	   at	   inkorporere	   sådanne	   informationer,	   som	   knytter	  portrætterne	  til	  tendenser	  i	  det	  brasilianske	  samfund.	  Dette	  har	  dog	  ikke	  været	  ligetil,	   da	  de	   ikke	  giver	  mening,	   hvis	  de	   ikke	  kommer	  enten	   før	   eller	   efter	  den	  specifikke	   forgrening,	   de	   siger	   noget	   om.	   Hvis	   jeg	   inkorporerede	   det	   i	   selve	  forgreningerne,	   ville	   jeg	  bryde	  med	  den	  øvrige	   form.	  Derfor	  vælger	   jeg	   ikke	  at	  inddrage	  anden	  tekst	  end	  blot	  biografierne,	  selvom	  jeg	  tidligere	  havde	  tænkt	  mig	  at	  operere	  med	  både	  et	  bog-­‐ikon	  og	  et	  spørgsmålstegn-­‐ikon.	  	  
Den	  19.	  maj	  Jeg	   har	   været	   til	   vejledermøde	  med	  Mads,	   og	   vi	   har	   bl.a.	   talt	   om,	   hvordan	   jeg	  bedst	  kan	  lade	  brugeren	  navigere	  i	  historien.	  Mads	  påpegede,	  at	  de	  ord,	  jeg	  har	  valgt	  at	  gøre	  til	  knapper,	  kan	  være	  misvisende	  i	   forhold	  til	   indholdet.	  Brugeren	  ved	  ikke,	  hvad	  de	  kommer	  til	  at	  få,	  når	  der	  fx	  bare	  står	  ”ballerina”,	  og	  har	  derfor	  ikke	  mulighed	  for	  at	  træffe	  et	  reel	  valg.	  I	  princippet	  kunne	  der	  lige	  så	  godt	  være	  to	   pile,	   som	   pegede	   til	   højre	   eller	   venstre,	   for	   man	   ved	   alligevel	   ikke,	   hvad	  ”ballerina”	  handler	  om,	  når	  det	  jo	  er	  et	  ord,	  man	  først	  finder	  ud	  af,	  hvad	  betyder	  i	  sammenhængen,	  efter	  man	  har	  trykket	  på	  knappen.	  Jeg	  har	  taget	  denne	  kritik	  til	  mig	  og	  vil	  i	  stedet	  finde	  nogle	  ord,	  som	  opsummerer	  indholdet	  af	  de	  videoer,	  de	  fører	  til.	  På	  den	  måde	  behøver	  de	  ikke	  være	  ord,	  som	  casen	  har	  sagt	  direkte.	  De	  kommer	  mere	  til	  at	  fungere	  som	  overskrifter,	  der	  opsummerer	  temaet	  for	  næste	  forgrening.	  	  
